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VIRTUAL REALITY 



Vecina ljudi pri pomenu izraza Virtuelna Realnost zamislja kacige i 
rukavice pomocu kojih igrac odluta u vestacki svet. Ne mora uvek biti 
tako 


PU* ALEKSANDAR PETROVIC 


A mehiki deCiji TV- 
-koij Nick Arcade 
nastavak )e pKxnr- 
sKih Vfl kora^ ^rrne 
.Vtvid Gfoup* iz To- 
ronta ,Za razhku od 
ot}i£nih VR igara, Ni- 
ck Arcade |e intere- 
sanKtfi I za gledaoce. a ne samo 
za konsnike', kaie Scott Fis- 
hman, izvrSni producent emtsiie. 
.Dve ek(pe lakmi6e se u znar^u ili 
veStini I pobednifika ekipa dc^lja 
rtagrade kao $to su putovania. 
detovi nameitaja i si.' 

Pravita 

Timovi su 2uti i Crvenl. Olj u pn/a 
dva knjga takmiien^ je osvo|itt 
viie poena, posle cega pobedni£- 
Ka ekipa ide u Video Zonu. 

Na podetku prvog kruga na 
monitonma se pojavljute animira- 
ni lik Mikey Ko|i se, kao u kompju- 
terskof ign, naiazi na nekom eg- 
zotiSnoTT) mestu (diurtgla. nepoz- 
nata planeta...). Prostor po kome 
Mikey moie da se krede je kom- 
pjuterski iscrtan i podeijen na 
kvai^te. Ekipa pomera Mikey]3 
po jedno polje u 2e^enom smeru. 
Pomeiiv& se, Mikey otkriva Ita 
se naJazi na tom po^u (pitanie. 
zagonetka, bonus poeni. nagrada 
Ni Video Izazov). Pitar^ I zago- 
netke su vdo raznovrsni. rrusu 
v^ani za svet kompjutera 
Za ta£an odgovor ekipa dobija 
odredeni broi bodova I SKtiiava 
kontrolu nad Mikeyjem. Zabm ga 
ponovo pomeraju u 2el^nom 
smeru. i tako sve dok Mikey ne 
dode na ci^no mesto, iH istekne 
ogranideno-vreme za taj krug ig- 
re. Ukoliko Mikey na nekom polju 
otknje Video izazov. redan od 
takmidara ima pravo da oku§a 
svoje igradke sposobnosti na ne- 
koj od najnovijih igara iz luna- 
-parkova. Zadatak je u roku od 
30 s^nd' osvojiti odredeni broj 
bodova. Oakte. pored srebe i zna- 
nja. takmiban moraju da budu i 
veiti igrabi video-igara. 


Orugi knjg taknubenja je isti. 
samo su bodovi duplirani. a Mi- 
key se naiazi u nekoj novoi avan- 
tun. Po zavrietku ovog d^, po- 
bednibka ekipa ulazi u Video Zo- 
nu, giavnu atrakciju hkck Arcade 
ioua. 

Video Zona 

Ogromna vrata na kraju studija 
se otvaraju. dim kulp iznutra, i 
pobednici iz prve dve runde ulaze 


u Video Zonu. gde se susrebu sa 
Virtueinom ReaJno&bu. U Video 
Zon oba tskmibara ubestvuju is- 
tovremeno I trude se da osvoje 
nagrade (kamere, video-rekorde- 
re. putovar^ I s).). 

Giedaiac ispred televizora po-' 
smatra sledebu sliku: Preko ce- 
log ekrana se pojavijLije ekranj 
klasibne kompjuter^e igre - ne- 
kolilfo nizova stepenica. ptatfor- 
ml. poiuge u zidu i si. Medutim, 
kao giavni Kkovi pojavijuiu se dvo- 


)e takmibara iz pobednibke ekipe 
Efekat je fenomenalan! Umesto 
sprajtora, ^ Ijudi postaju deo 
kompjuterskog svete, tako da se 
penju uz steperace, ietaju po 
platformama. dodiruju poiuge I si. 
Medutim. vremena za §vrl{ar^ 
nema mnogo. jer na zvuk pistal)- 
ke pobinje IGRA. Na ekrami se 
pofav^uju kompjuterski likovi - 
duhovi, barobnjaci. kugle. zvezde 
I si. Takmibari ubabeni u mo- 


raju. poput Jet Set Willyia, da iz- 
b^vaiu neprjateije i uzimaju 
konsne predmete. Duhovi i ostaii 
tipovi jurcaju naokolo i ukoliko 
dodimu igr^ oduzimaju mu je- 
dan od pet energetskih poena. 
Cilj igre je cujbe^be uzetl nekoli- 
ko vrednih predmeta. npr. novbi- 
be. Osim r^h. mogube je uzeti i 
basovnik. bime se nepnjatelji za- 
ustavl|a)u na nekoliko s^undi. 

Pobednibka ekipa ima pravo na 
tri razlibite igre u Video Zoni. I za 


svaKj uspe^K) zavrienu dobija 
po nagradu. Za sve tri zavrlene 
igre dobijaju giavnu nagradu 

U6«inuje^? 

Siedi obja&njenje efekta Video 
Zone. Na rednom rabunaru se na- 
iazi pomenuta grafika - merdevi- 
ne. stepenice. platforme. Igrab' 
ulaze u specijaJnu salu u kojoj se 
nalaze prave rrerdevine. stepeni- 


ce. platforme > si. Ti objekti su 
postavijeni na istom rasto|»iju i 
istih su proporcija kao r^ma od- 
govarajubi predmeti na komp^- 
terskom ekranu Cela sala, uk^u- 
bujubi i objekte. obojena je pia- 
vom bojom. rtog takozvanog 
hroma-Ki efekta (vidi okvir). dok 
su igrabi obubem u be'e urtifor- 
me. Kamera koja snima igrabe je 
statibna i pozicionirana je tako da 
se objekti u studiju precizno po- 
klaparu sa .kompiuterskim dupii- 
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Sa tehniike strane 

Nama najmteresantniji u celoj pri- 
Si su kompiuteri koji se konste za 
izradu afekata Li^idno je bilo 
pomisliti da su to neke mobne 
grafiike stanice, medutim, rei je 
0 Amigl. Naravno, ne tednoj. 

Pet Amiga 3000 stvara i u pol- 
punosti kontrotlie igradki dec 
prva dva kruga takmli^enja sa 
crtanim likom MIkeyjem: dva 
CDTV-ia su zaduient za kootrolu 
bodovar^: jedan Mac ilex prolz- 
vodi raznovrsne MIDI zvudne 
efekte koji prate dogadaje u toku 
igre. Video Zonu kontroliSu jo§ 


katima". Pomobu video miksete 
dobija se efekat - takmibar kao 
dec kompjuterske grafike. Takmi- 
bar se penje pravim studijskim 
merdevinama. a posie obrade 
signals izgieda kao da se takmi- 
bar penje uz kompjuterske mer- 
devine. itd. 


Duhovi i svi ostali predmeti su 
deo kompjuterskog programs i 
pomeraju se kao u klasibnoj vl- 
deo-tgn. Kompjuter u stici sa ka- 
mere razaznaje igraba kao jedmui 
.ne-plavu' stvar \ softverski od- 
reduje njegovu poziciiu u svakom 
trenutku, kao za obiban sprajt.l 
Polozaj igraba proverava se u od-t 
nosu na nepnjateije i ukollko se 
koordinate pokiope. rabunar odu- 
zima takmibaru jedan energetski 
poen. Isto va2i i za proverj polo- 
2aja takmibara > korisnih predme- 
ta. 


Iza kamere koja snlma 
celu scenu nalazi se veii- 
ki monitor koji prikazuje 
tziaznu sliku sa video 
miksete - dakle sa kom- 
pjuterskom pozadinom i 
sprajtovima. Takmiban 
moraju besto da bacaju 
pogled na njega i saginju 
se. beie ili uzimaju pred- 
mete. 


Kao §to se vidi, 
27-godiSn)i producenti 
Nick Arcade. Karim Mi- 
teff i James Bebea dosta se osla- 
njaju na kompjutere u izradi svog 
§oua. Interesantno je da su ne- 
davno za to dobili i nagradu ame- 
ribkog Udru2enja Televi2ijskih{ 
Stanica za najinovativnlje kori§be-> 
nje opreme. , 



Hroma-ki 

efekat 

iddec efekat zvani Chroma- 
Vkay III Ultf matte laamvan /a 
na maianfu aignala dva alike 
po kritarlfumu obo/anoatl dalo- 
vm Jadna od dh alike Jadnom 
odradanom bofom {chroma). U 
vidao-mikaatl aa potom avaka 
taika ta odradana ho)a prva 
alike tamanjuia prlpada/uia 
pozlelonlrenom ta&kom drupe 
alike. NaJJadooalavnI/l piimar 
la apikar Iza iljlh aa lada nala- 
zi alajd III nake drupe alike ko- 
la avakako n^a aaatavni dao 
atudijakop dakora. Uatanovfa- 
rto /a da la plava bofa nafpo- 
podnlla za hnma-kl afakat. Jar 
boja fudaka koZa aadril m^- 
man/a plava. J 
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POZAJMUENI IMTERVJU 


dve .nabucBene’ Amtge. od kojih 
su na jednu povezam digitalizator 
> kamera (za snimanje > digitahzo- 
vanje tal<mi6ara u plavoj salt). 

Ovolikt broj koinpjutera mje 
jednostavno povezati za zadatak 
koji mora da se obaviia j realnom 
vramenu. Ceo §ou se smma iz 
jednog dela. take da raiurar ne 
sme da kasn: sa sfektima i rezul- 
tatima. U toKu prve sezooe. ve^i- 
na grafike )e tkla sme§tena na 
magnetoskopskoj (video) traci. i 
po silnim datotekama ko^ sadrze 
samo po jednj sliku. Ta^ nadin 
rada bio fe neverovatno mukot- 
rpan zbog brzine ko|om se odvtja 
a pored toga audio/video 
efekti so bill znatno lo&ji. Zato su 
za novu sezonu producent’ ceto 
grafiku prebacili na laserski disk. 


povezan na iednu od Amiga. Ka- 
da takmidar. igrajudi prva dva 
kruga, izabere da Mikey krene u 
odredenom smeru. operater ra 
Amigi samo pntisne kursorskj 
strelicu u tom smeru ^ cela anima- 
ci)a zajedno sa zvukom momen- 
talno se izvrii. 

Na laserskom disku nalazi se 
14 igara za Video Zdnu. a u jed- 
noj emisi)i igraju se tn sludajno 
tzabrane. Na pitar^ §ta bi io§ tre- 
baio promeniti i popraviti u bu- 
dudnosti. producanti Ka2u: 
.Svesni smo da smo rapravili ne- 
ito unikatno. Aii. nedemo biti 
sredni dok ne izvedemo da takmi- 
dar u Video Zoni mode da trdi 
kroz skroluludu igru. Ono §to za 
sada imamo kao projekat rta pa- 
pinj. stgumo ce zapanjiti i|ude.' _) 




svih 



Simpaticna i 
zarazna mozgalica 

LEMMINGS usla je u 
legendu 

kompjuterskih igara. 

Dave Jones je autor 
originalne igre i 
nastavka koji je 
upravo zavHen 


leminga 



O nginalni LEMMIN- 
QS-i zvanidno su 
se pojaviii na za- 
padnom trlidtu ja- 
nuara 1991 Posle 
nekoliko meseci 
bombastog rekla- 
miranja i promovi- 
sania demoa. Dave Jones je sa 
svojom ekipom .DMA' zadovoij- 
no protiiiao ruke. jer je prodaja 
igre oborila sve rekorde. Ocer^a 
sa svih strana bila je dista deset- 
ka lotprilike tohki ja bio i bro/ 
dnevnog/nocnog ulroska vrema- 
na koje su izvesni dianow redak- 
cije provodki U2 ovu igru. pnm. 
ur.). 

Sama ideja L£MM1NGS-e )e 
jednostavna - provesti grupu le- 
minga od olaska do izlaska sa ni- 
voa. Na putu se nalaze razne pre- 
preke. a leminzima je mogude 
dodeliti razne fizidke mogudfKistl. 
No. igra je de^nitivno imaia Ne- 
dto. jer su se igradi prosto poma- 
mill. Posle originalne igre (120 ni- 
voa) usiedilo je i nekolicina do- 
datnih rwoa (120-1-4). a Nova go- 
dina je donela i onginalni nasta- 
vak LEMMINGS 2: THE TRIBES, 
Evo sta 0 tome kade Dave Jones. 

• Zaito leminzi? ^ )e toll- 
ko speeijaino u samoubiladkiin 
nakazteama plavog teia i zetene 
koaa? 


Dave: U ign LEMMINGS prvo 
je doila vizueina strana igre, pa 
tek za ntom cela tdeja Neko se 
igrao animacijom u DPAINT-u III 
(program za ertanje). Napravio je 
tiordu sitnih ijudi kako se penju 
do vrha planine' gde ih ubifa pid- 
tol|. Jednostaimo. video sam igru 
u tome. LiDrzo smo se dogovorili 
da ciq bude spasavanfe tih maiib 
l|udi, kO)e smo vremenom zame- 
nili leminzima. 

• Kako se rodila Ideja za in- 
direktnu kontrokt leminga? 

Dave: Na to smo se odiudi'l da 
bismo igru napraviii ^ednostavni- 
jom. U vedmi igara kontrola je di- 
rektna. pa smo zato deieii ^ na- 
pravimo jednu u kojoj de lik sam 
da krene a igrad mode da radi 
sta bode ima potpunu kontrolu 
nad celim igradkim deiom 

• Oa ii ste odekJvtIi Niko ve- 
llki hit? 

Dave: Zapiavo. ne. Odekvalt 
smo uspeh, aJi ne u ovoiikoj men. 
Bilo je zanimljivo raditi na projek- 
tu, pa dak i pri samom kra)u. dto 
je bK> odigledan zrtak da srno na 
pragu nedeg znadajnog. 

• Koliki je bio prftiaak da se 
napravi LEMMINGS 2 i da, na- 
ravno, bude joi bo^l? 

Dave: Bilo je odigledno da je 
nastavax neopbodan Samo, pro- 
blem je bK} 1^0 ga napraviti dru- 
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VIRTUAL REALITY 



igrau, ukoliko smislimo na^in ka- 
ko da oriiagoflitno koncept igre. 

• Kakva bududnoat predate- 
jl Ismtnzima ) .DMA"? 

Osvt: Ne sumnjam da de biti i 
treceg nastavka igre Medutlm. 
mislim da de to brti malo kasnije u 
oududnostr. Bilo |e teSko nadi 
ide/e I za prve dve tgre Do tada, 
,DMA* pnpreme WALKER, HI- 
RED GUNS I ioS nekollko dobrih 
igara J 

Al»k»mnd»r PETROViC 
(lavor. Amiga Format) 


.f£ 
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gadijim. bp^im. a istovremeno. da 
ostane LEMMINGS Probali smo 
da povedamo leminge; da napra- 
vime vlte arkadnj igru, Medutim, 
na kraju smo se vratili onglo^- 
nom konceptu. Kod nastavaka 
postoji jedno pravilo - ijudi ne 2e- 
le da odu daleko od osnovrte ide- 
)e. all ne smeju da budu ni razo- 
darani i ka2u: .Ab. samo su doda- 
11 neke cake'. 

• Da ii ae brinete da de ^udi 
biti razodarani sa novotn igrom? 

Oava: Pa, pribojavamo se. Jer. 
ako p^ledate alike iz LEMMIN- 
GS 2, igre ne izgieda spscijalno, 
ill narodito razhdito od onginala. 
All, ne zaboravite da ni siike ohgi- 
nalnog LEMMINGS-a nisu obe- 
cavale neku posabnu igru. Tek 
kada su ^udi podeli da je igraju. 


postalo le jasno koliko je dobra. 
Ponovo smo naoraviii demoe koji 
se mogu odigrati. tako da Ijudi 
mogu da probaju igru i uvere se 
koliko je dobra. 

• Koje *u prednosti LEM- 
MINGS 2 u odnosu ita arlgirtal? 

Dave: Ime puno v)§e interakeije 
sa stvanma u pozadinl, i dosta m- 
terakcije medu samim leminzima, 
dio nlje bio sludaj u prvom delu. 
Sada ukupno postoje 64 razlidite 
funkcije leminga, sa hiljadama 
mogudnosti za kombinaclje Za- 
vrkvanje nivoa viSe nlje ograrti- 
deno I rTX>lda postoji stotine na- 
dina da se neki nivo zavrii. 

• Da Ii su Itminzi i da^a ona- 
ko ranjlvi? 

Dave: Da. jod uvak mogu da 
poginu. ali sada je za to neopbo- 


dan pad sa vede visine. Pored to- 
ga, mogu da budu odamud«>i. 
kao I oborenl. Dosta smo se po- 
trudili oko njihovih povreda. 

• Da It misllte da de uspah 
nastavka bltt ravan originalu? 

Dava: Nadamo se. Realno gle- 
dano, ne vidim zadto da ne Jer, 
nastavak daje vide raznovrsnosli. 
U prvom delu ntje bilo razloge 
zbog kojeg bl igrad ponovo igrao 
prw nrvo. kad ga jednom zavrdi. U 
nastavku stvart nisu tako ledno- 


obrazne. Leminzi spaseni na jed- 
nom riivou prelaze na slededi, na 
primer Hteli smo da pobegnemo 
od klasidnog Jli si zaviiio n/vo Hi 
oe'principa igranja. 

• Da II IRM nekth man# u LE- 
MINGS 27 

Dave: Samo jedna Ne rr>ogu 
da smisllm nad<n kako da napra- 
vim verziju za dva tgrada. To je lo- 
de. jer sam i sam Ijubite^ takmi- 
darskiri igara. Moida cemo c^ja- 
vitl potpuno rwvu verziju za dva 
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MOVE TEHNOLOGUE 

AMIGA BUDUGNOSH 


Hocemo, mozemo bolje 

U poslednje vreme trziite se prilicno uzburkalo zbog noinh modela Amige. 
Tehnologija i dalje neumoljivo grabi napred, a evo kakvu Amigu mozemo 
ocekivati u skorijoj buducnosti, recimo, u toku 1995. godine 


D ola^ Amige na 
svet^o tr2i§te 
oredstavljao je re- 
voluciju u ra^unar- 
skoj industriji. U ro- 
ku od samo godinu 
dana (1985-1966.) 
Ofiginalna Amiga 
1000, sa 256 K RAM-a i-cenom 
od 1500 funti. zamen^ena je sa 
A500, od 512 K RAM-a po can 
od samo 500 funli. 

Pretpostav^o da 6e 1995. 
godina doneti novu .osnovnu’ 
Amigu. kao §to je do sada bita 
A500 Poito 6e to bit) desetogo- 
diir^ica stare, .izumrte* AIOOO, 
nazovimo tu novu Prijatetjicu is- 
tim imenom. 

Postoje tri osr>ovna razloga 
zbog kojih bi Amiga trebalo dosta 


da se promeni u narednih par go- 
dina. Prvo, ve6 se sada nazire no- 
vi standard u osnovno) konfigura- 
ciji, uvodenjem AA Sipova. Orugo 
i. Sini nam se jo5 vainije. jesu bit- 
ne promene na poiju tzv. .kudne 
zabave’: cela koncepcija igara u 


C0lakoocepe^ig»tufa^i» 

DiifKMi^Midgpmizrode 

igniacHskelBm 


fazi je promene, narodito na ttii$- 
tu SAD. koje i diktira svetske 
standards. 

Tiedi razlog je, mar^e-viie, uo- 
bidajen za sve nove proizvode - 
nova tehnologija. Jer, kako vreme 
odmide. kompleksne tehnologije 
postaju sve jeftinije. pa de tako 
biti i sa Ami^sm. 

^saflopijem? 

NiSta. glasio bi jednostavan od- 
govor. Logidno je pretpostaviti da 
A1000 nete imati flopi drajv, ne- 
go umesto njega CD^OM. Mol- 
ds ovo deluje preterano. ali raz- 
mislite dobro. Ukoliko se softver- 
skoj firmi ne isplati da proizvodi 
igre na, recimo, disketama - pre- 
stade da ih proizvodi. Neka tako 


Utkm.Comtodert'do 
»0daii^bffonago¥eit^di 
M Ami^ u buducnose mogk 
d0Mepm)osat,tllbllo 
bia hgiiiu posits 
po/at^i/af^a tebool^ie 
oraMbrwioim 


uradi par glavnih firmi i kompjuter 
je automatski osucfen na prc^iast. 
Zato se proizvodadt hardwra tru- 
de da izmisle nov nadin skladi§te- 
podataka, kao §to je, recimo, 
CD-ROM. 



Swfur j pMfcM porfoM 
PoteiaH prm^uiel mi 
kso $andard ZB prttnmrtl 
Jnnunttae^, I >»f i>Mlno ie ob 
itBpromBniBni. 
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, Common * i$ u skorjt 
yrmepndsttvWjoi 
savri^l gnii&cl a$i ^>ms, 
koj! i$ mod 6$ pfHais tvih 
16 mlliooa bejs. Pitu/o i» je 
umo da H 69 do 199$. postab 
dovofno Joftin a keriidan/o u 
osnemom modthi Amiga 
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Poslednjih godinu-dve CO- 
-ROM drajvovi mogli su da se na- 
bave iskijucivo od nezavisnib pro- 
izvoda6a. Medutim, teorija o sof- 
tverakim firmatna pokaz^a se 
kao ta£na, take da su, jedan za 
drugim, PC, Macintosh, i, nedav- 
no. Amiga (A570) dobiil original- 
ne CD-ROM drajvove. 


Osim toga, naji^ede pominjana 
re£ na sastancima §efova softver- 
skih kompanija jeste piratovanje. 
Veb desetak godina smi§ljB|u se 
raznorazni na6ini za spreiavanje 
kopiranja igara. CD )e, za sada, 
jednostavno i elegantno reSenje 
tog problema 


Budu6nosl se zove CD 

Sto se nove tehnologije ti^e. ved 
smo pisali 0 FMV (Full Motion Vi- 
deo), na^inu za istovremeno pri- 
kazivanje animaeije (25 slika u se- 
kundi, paieta od 16,7 mlliona bo- 
ja) I visoko kvalltetnog zvuka. 
FMV je. za sada, u povoju, aii 6e 


sigurno biti zastupijen u slededo} 
generaeiji raSunara. ukl|u5ujtt6i i 
Amigu. 

Ukoliko ste pratili tekstove u 
,Svetu komp)utera' o CD-ROM 
drafvovima, verovatno ste zapaziii 
da su prill5no spori. Medutim, ne- 
davno je ekipa stru£njaka po ime- 
nu Motion Picture Expert Groiilp 
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stvorila standard o kompre- 
sovanju podataka na CD-u. Tako 
je omoguieno da se na obidan 
disk snimi 72 minuta filma. Znaii, 
uskoro bi video-klubovi na Zapa- 
du (moida i kod nas?) mogit da 
Iznajmljuju fifmove na po dva 
I kompakt diskal Za sada nema 

; plejera koji bi to prikazao, all uko- 
i like bi Amiga mogla da proizvede 
j: FMV, filmovi bi direktno mogli da 

; se giedaju preko Amige. 

Naravno, Amiga opremljena 
C[>-ROM drajvom modi de da 
reprodukuje i muziku sa diska, ta- 
ko da bi umesto kompjutera, ona 
mogla da bude i video-nkorder i 
deo kudnog ozvudenja. 

Sto se flopija tide, logidno je 
odekivati da de i dalje modi da se 
koriste. Medutim, verovatnije je 
da de se za snimanje podataka 
koristiti RAM kartice sa beterija* 
ma. ukoliko do tada postanu do- 
voijno jeftine. 

Unutrainjost 

Sada je ved siguno da de .Com- 
modore’ u skofije vreme pred- 
staviti joS savrdeniji grafidki set 
dipova, koji de modi, da prikatle 
svih 16 miliona boja. Pitanje je je 
samo da li de do 1995. postati do- 
voljno jettin da bi mogao bfti ko- 
n$den i u najjeftinijoj Amigi. 

Naravno. novi dipovi zabtevaju 
da i mikroprocesor bude 32-bi(ni, 
dto znadi da bi A1000 imala u se- 
bl Motoroiu 66030. Ova kombina- 
cija sada mo2da deluje veoma 
skupo, medutim u .Commodo- 
re*-u tvrde da ved danas mogu 
da proizvedu takvu Amigu. po 
prodajnoj ceni manjoj od ^ fun- 
ti. Medutim; .Nema smisla praviti 
32-bitnu arhitekturu bez bar 2 
MB RAM-a,' izjavtii su. 

Dakle, pored navedenih karak- 
teristika, A1000 de sigurno imati 
bar 2 MB, proiirivo do 32 MB, 
zbog 32-bilnog procesora. 

Sistem i ostale sitnice 

Sto se samog Workbencha tide, 
verovatno se nede isporudivatl na 
disku. Jer. ved Kickstart 2 (u 
A500 -t- i A600) ima u ROM-u ne- 
koiiko CLI komandi koje su ranije 
bite na disked. Zato je logidno 
odekivati da de se Workbench 
dobijati na PCMCIA ROM kartica- 
ma. 


koji imaju ova) slot, ukijudujudi i 
Amigu, modi da koriste iste har- 
dverske dodatke. A1000 de, lo- 
gidno. imati nekoliko PCMCIA (na 
nadoj slici detirl). kako bi se jed- 
nostavno prikijudilo vide dodata- 
ka. 

Ako ste pomislili da de se igre 
nalaziti na magnetnim karticama, 
verovatno ste se prevarili. To de 
moida bit! siudaj u prvo vreme, 
dok igre budu zauzimale ,samo’ 
par megabajta memonje. Medu- 
tim, kompleksne igre od nekoliko 
stotina megabajta prodavade se 
iskijudivo na CD-u. 

PortabI model? 

Na zadnjoj strani radunara bide 
najmanje promene, jer ^ralelni, 
senjski i flop! port ostaju isti, au- 
dio i video iziaz takode. Jedino de 
mo2da biti dodat SCART konek- 
tor. 

Osim PCMCIA slota, A&OO je 
uvela i IDE konektor za hard-dis- 
kove. IDE je standard koji te2i da 
oduzme trdidte rasprostranjenom 
SCSI. IDE diskovi su veoma mall, 
i logidno je odekivati da de se, uz 
doplatu, montirati unutar Amige, 
kao Sto je to zapodeto sa A6(X). 

To nas dovodi do veoma vai- 
nog pitanja: ako A1000 bude ima- 
la ugraden CD-ROM drajv i hard- 
-disk, da li moiemo odekivati 
prenosivu Amigu? 

Verovatno je da de postojati i 
stoni i prenosivi model. Jer. pre- 
nosivost nije vide samo dobra 
ideja - poslednjih nekoliko godl- 
na pokazalo se da je Amerika 
preplavijena prenosivim igradkim 
konzolama tirmi .Sega' i .Ninten- 
do’. Dakle, moida de .Commo- 
dore' da uleti u borbu i za to 
triidte. 

Ako tako bude, AICKX) de imati 
I kolor LCD ekran, jedinica za na- 
pajanje bide ugredena u kudidte, 
a prenosivi model zahteva jod i 
mesto za batenje. Baterije de ve- 
rovatno biti postavijene na mesto 
sadadnjeg slota za prodirenja me- 
morije - on de biti suvidan kada 
podne primena PCMCIA slota. 
Podto je TV modulator ugraden u 
A6(X), odekujemo da de ga i 
AKXX) posedovati, kako bi kod 
kude igrad mogao da uiiva na ve- 
likom ekranu. 


Na Amigi 600 po prvi put je 
predstavijem PCk^A slot. To je 
slot slidan expansion portu na 
A500, i na njega je mogude pove- 
zati hard-diskove. ditad magnet- 
nih kartica, modem ltd. Ono dto 
je najvainije jeste da je. za razli- 
ku od expansion porta koji je bio 
.Commodore '-ova tvorevina, 
PCMCIA slot potpuno kompatibi- 
lan sa svetskim PCMCIA standar- 
dom. To znadi da de svi radunari 


Cena 

Ako ste paiijivo pratili tekst, slo- 
iidete se sa zakijudkom da samo 
CO-ROM, LCD ekran, vede ku- 
didte i hard-disk (ukoliko korisnik 
doplatl) po ceni ireba da razlikuju 
A1000 od danaSnje A600. Podto 
je poznato da osnovni model 
Amige nije skupiji od 500 lunti, 
verujemo da de i A1000 imati tu 
cenu. 2ivi bill, pa videlij j 


INTERVJU. 

AMIGA BUDUGNOSTI 


Ljudi od reci 
Commodore" 


Kelly Sumner, novi direktor „Commodore 
UK”, govori o planovima za Amigu CDTV 

Prlrwilo Al»k»mndar PETROVIC 


D ruga polovina pro- 
tekle godine donela 
je nekoliko novina u 
firm! .Commodo- 
re’. Najvainija je, 
svakako, smena na 
samom vrhu. U av- 
gustu je Steve 
Franklin, dotadadnji direktor bh- 
tanskog dela kompanije, dobio 
novo radno mesto - direktor mar- 
ketings CDTV za Evropu. Na nje- 
govo mesto je dodao mladi i 
energidniji, dovek eksplozivne ka- 
rijere, Kelly Sumner. Sta novi 
.def’ misli o bududnosti firme, i, 
pre svega, Amige. kao kljudu us- 
peha. 

• Kako je zapodela vaia ka- 
rljera u .Commodore UK’ (brt- 
tanski ogranak firme)? 

Kelly Sumner: U kompaniji 
.Commodore' zaposlio sam se 
1979. godine. jer su u njoj nudill 
obuku za indenjera elektronike. 
Vedina prvih poslova se svodila 
na izradu kalkulator, satova, elek- 
tronsklh dahova ltd. Zatim sam 
zapodeo rad na VIC 20. pa na C- 
-64... 

• Da II je anegdota o vedem 
tadeinjem unapredenju iatinita? 

Kelly Sumner: Da. U to vreme 
sam bio obidan servisni indenjer, i 
jednog dana sam otidao kod di- 
rektora .Commodore"-a. zahte- 


vajudi bolje radno mesto, ill da- 
jem ostavku. 

• Zatim ste priatuplli projek- 
tu Amiga 10007 

Kelly Sumner: Da. Bilo je ted- 
ko. vrio tedko. Ne mogu da ka- 
2em da je to bio najuspedniji pro- 
izvod svih vremena. Prodavali 
smo ga za 1500 funti sa jednim 
disk-drajvom, i 1700 funti sa dva. 
All, bila je to dobra madina. Pro- 
dali smo oko 14000 te prve godi- 
ne. 

• Kako je Amiga napravlla 
ovakav uapsh? 

Kelly Sumner: Kao dto moj 
prethodnik Steve kaie, Amiga je 
imala .Auu!* faktor. Grafidki i 
zvudno bila je nekoliko godina is- 
pred svog vremena. Zatim je kva- 
litet hardversko-softvarske pod- 
rdke zainteresovao strudnjake. 
Podeli su da govore sve najbolje 
0 njoj, i ljudi su zatim podeli da 
kupuju Amige. 

• $ta odekujete, koliko du- 
go de Amiga trajatl? 

Kelly Sumner: U poslednje vre- 
me smo na trdidte uneli nove ma- 
dine, i nove dipove, i to je tek po- 
detak. Ne vidim zbog dega bi pro- 
daja Amige stale. Evo i primera 
koliko je moje poverenje u Ami- 
gu. .Commodore’ je ved du2e 
vreme sponzor fudbalskog kluba 
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JNTERVJU. 


Chelsea. Medutim, ove sezone 
sam ieleo da ga promenim u 
.Amiga', ali nije bilo dovoijno vre- 
mena. Sigumo demo to uiimti za 
slededu sezonu. 

Kad govorim o budu6nosti 
Amige, to vi§e nede btti Amiga 
500, verovatno ni 600, )er ko zna 
kakve demo radunare imati za 10 
godina? U svakom sludaiu, za- 
d<iademo kompatibilnost sa sta- 
rljlm modeiima. Ako sutra napra- 
vimo Amigu 9000, njen kupac de 
modi da korlsti stare programs sa 
A500. 

• Da 11 je A600 napravljena 
lakifudivo za evropsko trilite? 

Kelly Sumner: U .Commodo- 
re'-u postoje dve vrste razvoja. 
Cipove razvijajj Amerikancl. Oni 
su zaduieni za stvaranje osnovne 
tnadine. Jednom su doSti rta sas- 
tanak evropskog dela firme i rek* 
li: .Napravlli smo divan set novih 
dipova. Kakvu demo maSinu da 
baziramo na njima - koliko me- 
mohje, kakve interfejse, kudii- 
te?' I tako se krelraju nove Ami- 
ga. Jer, ne zaboravite da se oko 
85% ,Commodore"-ovog biznisa 
vrS u Evropi. 

• Kake je trilila tfodakalo 
po|«vuA6007 

Kelly Sumner: Tr2i6te se uvek 
uzburta kada se dogodi prome- 
na. Pogotovo na nedemu kao ito 
je A500, koju su volelt milioni Iju- 
di. Na sredu, prodaja pokazuje da 
A600 odiidno napreduje, tako da 
odekujemo lepu bududnosl. U to- 
ku proiie godine smo cenu spus- 


fVmjem it$ it budviiwtt lgr$ik» 
iKkuhr^ bte btdftna na CO. Pm, 
M CO-t ntm pMomft Drvgo, 
ktrtrtdHitiHtkMItlii^lod 
dUntom Tttit, proUroOit 
k»rtrtditiulma3me$ec*,aCD 
moiedataotianeunkuod48 
iasova. Firm moraju da pradu na 
CD.' 


till sa 400 na 300 funti. I odziv 
tr^idta je neverovatan. Prodaja 
prve nedelje je skodila detiri puta. 
I, dto je jo§ vainije, u narednim 
nedeijama je zabeleden jod vedi 
skok, dak do detih i po puta. 

• Nedavno je otvorena prva 
tabrika Amige u Vetikoj Brttanljl? 

Kelly Sumner: Da, za sada pro- 
izvodimo A600 u Skotskoj. Kad 
kaiem .proizvodimo', ne mislim 
na sastavijanje, nego na stvamo 
proizvodenje, od podetka do kra- 
ja. Sve Amige koje su se pojavile 
pred Bo2id napravljerte su u Bri- 
taniji. Proizvodnja se vrii pod fir- 
mom koja nosi nazrv ,SCI‘, a ne 
.Commodore UK*. Cllj im je da u 
bududnosti proizvode sve mode- 
le Ami» u skotskoj 

• Sta mItIKe o igrama na 
kompakt dieku? 

KMIy Sumner; Verujem da de 
bududnost igradke induslrije biti 
bezirana na CO. Igre trenutno za- 
uzimaju sve vide disketa, dto se 
odraiava na vidu cenu. Pored to- 
a, kod CO-e nema piratovanja. 
to se tide proizvodada konzola. 


,Nt smatram da nam ja Aiar! Faktn 
preln/a. Konkurandja je korltna, / 
mo^ tamo da pomogne kupcima. 
All, llino smatram da Falcon naia 
imati uspeha. SHim mlifenja Imam 
loCD-f-ii.' 




, Teldco wnflnn u Amiga, da tarn 
twe sezone Mao da promanim 
drasove tudbaMog kiibe CMaae, 
djlje 'Commodore’ aponzor, a 
'Andga', aO nije btto vremana. 
IspraaHemo to.' 


kertricSi de uvek biti skupiji od 
diskova. Zatim, proizvodnja ker- 
tnd2a uzima 3 meseca, a CD mo- 
ie da se otisns u roku od 48 da- 
sova. Firme moraju da predu na 
CD. 

Igre su postale toliko velike da, 
recimo, .Psygnosis' ved 18 me- 
seci pravi MICROCOSM. All, mi 
smo je finansirali da btsmo pogu- 
rali prodaju CDTV, i ona de biti 
nade vlasnidtvo. Da bi igrad odig- 
rao celu igru od podetka do kraja, 
treba da igra tri sata bez prestan- 
ka. 

• Sta je sa glasinama o 
,Commodore"-ovom hardver- 
skom PC emulatoru za A600? 

Kelly Sumner: Prvo demo na 
triidte da izbacimo PC 386SX/25 
emulator za Amige 1500, 2000 I 
3000. Imade 2 Mb RAM, koji de 
modi da koriste bilo PC Hi Amiga. 
Kodtade oko 250 funti. Trenutno 
radimo I na slidnoj stvari za A600, 
ali sam predlodio drugu cenu. 

• Sta je sa konkurencljom? 
Da li se plailte Atari Falcona, III 
Philips CD-I? 

K^ly Sumner: Ne smatram da 
nam je Falcon pretnja. Konkuren- 
cija je korisna, i mo2e samo da 


pomogne kupcima. Ali, lldno 
smatram da Falcon nede imati us- 
peha. Imam slidno midijenje i o 
CD-I. Cela CDTV tehnologija je 
razvijena u SAD, i mi (bntanski 
deo) nismo imali nikakvog udela. 
Siuiali smo dta nam ka2u: .Ova- 
ko treba da prodajete, ovako rek- 
lamirate, ovo treba, ovo ne...'. Ta- 
ko smo i uradlli. Elem, posle sko- 
ro osam meseci smo shvatiii da 
tu ne ide tako, pa smo CDTV na- 
zvali Amiga CDTV, napravili tasta- 
turu, disk-drajv i ostaio. Odigled- 
no je to urodilo plodom. Multime- 
dia Pack (CDTV sa tastaturom i 
drajvom) se prodaje po Evropi 
pet do §est puta vi^ nego CD-I. 
Bududnost CD nije u CD-I protiv 
CDTV, jer smatram da de .Phi- 
lips’ obustavlti ceo projekat. Dru- 
ge vede firme koje su obedale 
podrdku CD-4 dolaze na trilite 
samo ako je ono ved oformljeno. 
Sve dok .Philips' ne proda zna- 
dajan broj maSina, bar 200-300 
hiljada, .^ny' nede uloiiti novae. 

• Na kraju, da II demo usko- 
ro videti jot novih Amiga? 

Kelly ^mner; Da, nekoliko, u 
sledecih godinu dana. U pripremi 
je 1 novi .AAA’ dip set. J 




COMMODORE JE PRESTAO SA 
PROIZVODNJOM AMIGE 500 . 
VASA NOVA PRIJATELJICA JE: 


AMIGA 1200 


HnX)VIZIME92/93 


AMIGA 4000/040/120HD/6Mb 
AMIGA 1200/020/30HD/2Mb 
AMIGA 600/2Mb 


Memoriia 0.5Mb sa satom • 80 DM 
Memonja 1Mb za A600 - 150 DM 


DISKETE 3.5’ HD NN - 1.1 DM 
(popuat na vecc koUdne) 

MEMOEQA ZA A1200 - 4Mb 
MATEMATICKI KOPROCESOR 
ZA AMIGU 1200 


SUPRA MODEM 2400 - 280 DM DARK SEED 7D IM 

EXTERNI DISK DRIVE - 200 DM STREET FIGHTER 0 4D IM 

TRAFO ZA A500/500+ - 150 DM BEST OF THE BEST 2D IM 

DISKETE SVIH FORMATA NICK FALDO GOLF 2D IM 

PALICE ZA IGRU ^valitetnc) ^ 

PROGRAME SNIMAMO NA SONY DISKETAMA PO CENI NO NAME !!! 


PREMIERE 

3D IM 

ASHES OF EMPIRE 

3D IM 

ISHAR 

2D 

RED ZONE 

2D IM 

UOT! 

ID IM 

SHADOW OF THE BEAST 3 

2D 

LOTUS ESPRIT m 

2D1M 

ZOOL 

2D IM 

PUSH OVER 

2D IM 

PINBALL FANTASIES 

4D 

FIRE FORCE 

2D 

NO SECOND PRIZE 

ID IM 

1 THE LEGEND OF KYRANDIA 9D IM 

GOBLINS n 

3D IM 

SABRE TEAM 

2D1M 

SENSIBLE SOCCER Vl.l 

2D 

CURSE OF ENCHANTIA 

4D IM 

PUTTY 

3D IM 

1 ALIEN BREED NEW EDmON 2D IM 

INDIANA JONES 4 , 

HD IM 

THE HUMANS 

3D 

KGB 

5D IM 

FLASHBACK 100% 

4D1M 

WING COMMANDER 

3D IM 

HISTORY LINE 

7D1M 

DARK SEED 

7D1M 

STREET FIGHTER n 

4D1M 

BEST OF THE BEST 

2D1M 

NICK FALDO GOLF 

2D1M 



BBS MOONLIGHT 
14400 - 38400 bps 
23oo - 07oo h 
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^Miiuoeuisi 



MOSAD C64/128. Naj8tarij« i na- 
jnovije igre i [Mt>gr3ini a kasetofon i 
disk. Zaboravite LOAD ERROR. 
Besplatan Katalog. Nsgniie ceiw. TeL 
01 1/326^79 

Good lificro Soft, ni^ftinije igre za 
Amigu. Prorerite.TteL 011/254-04- 



l,C.S. - ATARi ST 


KAO d. \^ovl voDFcr: EVRorsKi: (.ri ri: 
l.(.S. M DIMOWM W.lVEd IZBOR 
\4./\OV7.//// K.AR A. I Sl.l ZMH I MIDI 
RROi.RAMA hO.IE PORUAMO RRY! I 
JK.OSI.AVUI. rRO(,R\MI STIZA SVAh! 
\EI)EUf:. TREM 7 VO /\/U/0. 

IGRt:: Guy Spy (kao Space Ace). Super 

Cauldron, OXYD 2 (bez sifara). Street Fighter II 
Dark Seed. Flashback. Wing Commander. Tomato 
Game. KGB, WWF Wrestlemania II. Lethal Weapon. 
Indiana Jones and Fate of Atlantis. Gunship 2000. 
Hook. Lotus Turbo Espirit III. Vroom II, Ishar. No 
Second Price. Bargon Attack. Living Jigsaw. D-Day. 
Sabre Team. Cool World. Castles. Rampart. Theatre 
of War. Motofhead. Goblins II. Bunny Bricks. Striker. 
Ambre Star ... 

Dok ovo ditate verovalno je stiglo jos noviteta! 
Proverite da li imamo igre koje vas jnteresuju! 


Mitrovid Milo§ 
Brace Jerkovic 123 
11040 Beograd 
011/463-741 , 




OCTOPUS 
Jekovic Branko 
Skti^ Stankovica 16/2 
11030 Beograd 
011^12-170 


fiRT(mSOFT 


AMIGA 


WdlG/ 


V AMIGA] 


Pet godii"^ 
se uverir 
novrsnaj^ 
izbacuj4®g 
ove, njjjpli 
nratxVnSi 
Prel“ 

vatiCT 

pasT 


I ©@ WffifilSb [S)®' 


^acla stG 
ggst I I'az- 
imo da : 
J<e hit- 
jMPro- 


D@iimnn)S) ti 

Q [p§)d] (SOiniOsaiT^ 

a®®® gpD=®^ 

fs\ fhfif|gidta i.,,. i. , 

ASADAPAilUA**’ 

Povodom 5 godiaa saradnie $a vnna 
lUPOiOON!!! 

Svaka 5 disketa je 



Za katal^p 
o novast^, 
sof twera 
mojte se 


^'&rn'iacije| 
trzista 
l^^zovite, ne I 


011/23MI-01 


M&S Soft 


■ VeHM Izbor prograffla 

• Snimanje aa vertfikadlom 
na Vafttm M nailm diaratama 

• Kvadilatna i brza ualuga 
■POPUSTKM 

> TraZite beapl^ kattriog 

MISa NIkolafevkS 
IIIBulevar 130/193 
11070 Novi Bsograd 


DISKETE 
> lUNTOunncin 

a.5M i ISM 

Mmm 


GREMLINSOFT 

; AMIGA & COMMODOKE 64 < 

AMIGA /.-Nudimo Veliki i/Jn-r igara j uslu/jiili (iro^aaiiu (>2 cp(X) 
disicetaj.od aajjvmnjiti.kojc luum mi imnitxi.dn lujnovyiii hitova f 
Garaiit^jetnovTfiunski kvalilct, povoijtw cene » t>r?u uslugu!! 
Jediuo kod nas vid<.M katalog igara • /a |XHVlnike. 

Somd mi imamn SVE (1982-1993) prograim.-, 

1 i pi'jcJimiC'iic prugminc, 

AKTCA 28,BEOCRAD 011/424-744 
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r“J 

09? 

PMkHinetw igre 

SMrtefeel 

druHvenelgro 

PucUli»f9r» 

Aulo-moio 

slmwlaelie. 




StrMctke Igrc BorlMkc igr* 


■X 

o 

X 


O 

X 

X 

o 

X 

0 


Legtek« igr* LavIrtnUk* kgr* 




% 

Sknuiecije 

voZn|e 

Menadlerefce 

•knutacile 



@ 

siraZivadke igre 

Avenlure 



0 


Arkadne Simul*cij« 

avanlure *tv»r«^ 


Ocene (kao i sve ostale 
podatke za igrometar) daju 
auton tekstova. Verzi>e za 
razne komp|jtere fiesto se 
razlikuju u rtaiinu igranja. 
komandama sa tastature, a 
ponakad su i ceie igre pol- 
puno razliSite. Zato simbol 
kompjutera oznabava opi- 
sanu verziju. koju je igrao 
ajtor teksta. To, naravno, 
naznaUda opisana igra po- 
stoji samo za tai kompiuter. 
mada ima f laKvib sluiajeva. 
Te$ko )e pnkupiti irrformaci- 
je 0 svim raspoloJivtm verzi- 
jama igre, pa su zato takvi 
podaci izoslavijani 
Karikature koje komenta- 
n§u igre direkirw zavise od 
prosedne ocene igre. Kale- 
gortje od kojih se formira 
konaina ocena usfovi^e 
su parformansama kompju- 
tera. 

• graflka; ne podrazume- 
va samo dopadljivost ekra- 
ru, ve£ i uspe^rwst anknaci- 
|e, kao I dizajn cele igre: 

• mik: odnosi se na mu< 
ziku (tnelodifa, aranirnan) i 
zvudne etekte (kolidinB. kva- 
Met): 

• prlmaml^ivott: ukijuiuje 
I zaninUjivost, izvodsnje, ir>- 
terakciju izmedu igraia i g- 
re: 

Spaeljalne katagori/a: 

• atmoslett - uopilena 
kategorifa koja se odr>osi oa 
arkadrw gre (pucafike. plat- 
formske, lavirintske, islraii- 
vaSke, bomaSke. sporiske, 
auto-moto simuiaciie); 

• scenario - odnosi se r>a 
avanture i arkadne avaniure, 
gde je kvalitet zapleta pri* 
maran za kvalitet gre; 

• realnost - ocenjuje u$- 
peSnosl simuliranja situacije 
iz stvamog iivota, u Simula- 
cijanna voirije, menadier- 
skim simulaciiama. simulaci- 
fama stvaranja i slrategi)a- 



A 

0 . 00 - 6.00 6 . 25 - 7.00 

^'2- 




ZX Spectrum Amiga 


E ii 

Commodore 64 PC 



7.25 - 8.00 8.25 - 9.00 9 . 25 - 10.0 



IGRALI SMO: 


AStASSm 

AT 

B. G. Kto 

30 

BABY JO 

IT 

BtBBOSe 
^ rMBCAVEMAM 

f4 

Bai‘8 TOMATO 
Ramb 

33 

\ eOMABOHE 

33 ■ 

OBOAK 

A3 

GUBteOP 

BBOMABTIM 

3A 

OlABOLIK 

13 

OOOOLBBOB 

3A 

Bxaousseio 

AA 

ftRepoBce 

33 

GLOBAL EFPMCT 

to 

OBEATCOOBTSn 

At 

JOE A MAC 

30- ; 

BtB&MABSEU^S 

31 

WfOBUtCBAMPLOHCHIE 

BIBOS OF MEOaSA 
It; THE BETOBB 

OP MEDUSA 

33 


BOBIBHOOO: 

AT 

COBOUEST 

OP THELOBQBOW 
STBEETPiOBTEBII 

A3 

THE CABL LEWIS 
CHAUEBBE 

33 

TBimBEICH 

13 

TBEXWABBIOB 

13 

TBISTAB 

13 

TBOODLEBS 

38 

ULTIMA V: 

WABBtOBSOP 

OESTIBY 

A1 

ULTIMA Ifl: 

THE FALSE 
PBOFHET 

A3 

EIXIBOS 

13 

WAB 

A3 

WEEB 

33 ■ 

WI2XIO 

' 3A 

zoot 

AO 

lOOOMIBLIA 

1A 

40SP0BTS TEBBIS 

33 - ■ ■ ■■■ 


- y 




fttA/U 


11 . 


13 



OPISI 


BIG NOSE - 
THE CAVEMAN 



O va i^a je joS jedan dokaz 
da |e ,Co^ Masters’, u 
vreme Debeljka I Spekice jedna 
od najrerK>mirar>i)ih softverskih 
ku6a. .otpevala' svo}e. Posle viSe 
ostvarenja ko|a nisu mogla da op- 
stamj na triiltu igara za iesnaes- 
tobitnike usJed prejake konkuren- 
cije, dolazi nam i BIG NOSE - 
simpati6na igra za kofu bi se. na 
prvi pogled. reklo da je prjpadnik . 
gerteracije igara iz kasnih osam- 
desetih. a ne jedno od rtajnovijih 
ostvarenja. NajviSe primedbi bilo 
bl upudeno na grafiku koja be na- 
robito blvie Commodoraovce 
podsetiti na vreme provedeno sa 
njihovim mezimcem. ZvuCrH efekti 
u toku igre i animacija llkova su 


brigu kako da napune stomak, ta- 
ke da i naS nosati junak krete u 
svoju avanturu .trbuhom za kru- 
hom*. SpazivSi pterodaktila na 
nebu, naS nosati prijate^ zaklju- 
buje da je vreme da sebi priuiti 
malo iivifte na jelovniku i poiazi u 
poteru za nesudenim rubkom 
potpuno nesvestan ita be ga sve 
na tom putu snabl. Pritiskom na 
pucanje ukazabe vam se mapa sa 
krajevima kroz koje neandertalski 
Sirano mora pro6. Predek su raz- 
novrsnt (pustinje, iume, vulka- 
ni...) i svaki sa svojom faunom 
predstavlja pribu za sebe. 

Prvi izazov za prahistorijskog 
Boba Rocka je pustir^ska oblast 
u kojoj be sresti nekolicinu ne 



neito boiji, tako da se mogu 
svrstati sa nekim kvalitetnijim ig- 
rama tog 2anra, kao Ito su 
CHUCK ROCK i PREHISTORIK 
(biju meiavinu igra i predstavlja). 

BIG NOSE nas, po ko zna koji 
put, vraba u staro dobro kameno 
doba, kada su ljudi najvile vodlli 


bai prijateijski nastrojenlh prl- 
padnlka klase gmizavaca. od zmi- 
ja do patuljastiti tiranosaurusa. 
Tib 1 slibnib napasti oslobadate se 
toljagom, koja je I glavno Noso^l- 
no oruije. Usput moiete, razblja- 
jubl stenbuge na koje nallazite. 
pokupiti I dalokoseinija oruija, 
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kao §to je, na primer, kamenje 
sv)h vellblna. Sakupljajte I koske 
koje Imaju blagotvomo dejstvo 
na va^ bodove. Na kraju nivoa 
dobekaca vas jedan nedefinisani 
gmaz umlinog pogleda i belibne 
villce kojI be vam, ne budete II do- 
voljno spretni. odriatl bas anato- 
mtje. ■ 

Mala caka koja se granibi sa 
dobrobudnim bagom: uskobite li 
u prvu njpu u kojoj je koska. pre- 
letebete (bukvaino) celokupni 
prvi nivo, ukijubujubi I alu na kraju 
nivoa. 

Nakon vatrenog kr§tenja u 
pustinji, kromanjonski nosati $ta- 
kor ulazi u SumovttI predeo gde 
mu dobrodo&llcu 2ele pauci t su- 
personlbnl gmizavci. Broj krvnika 
na ovom nivou daJeko je vebi ne- 
go nego na pretbodnom - zato 
oprezi Na kraju vas beka sukob 
sa ogromnlm dinosaurusom koji 
izabacuje kamenje Iz usta. Sredi- 
bele ga tako Ito bete otibi levo 
do uzvilenja, sabekatl da vam se 
dosada pribitii I tada ga udariti 


toljagom po nozl. Od kamer^a se 
branite istovetnom palicom. Po- 
sle dva do tri ponavijanja ove pro- 
cedure, nastavibete svoj pn^or 
kroz vile nivoe koje vam, iako 
smo ih preSII (prrbam ti pribu), ne- 
bemo opisatl, jer vam Igranje ne 
bi bilo zanimljlvo. 

Ekran je u potpunosti predvi- 
den za Igranje, a u gomjem delu 
nalaze se p^ci o broju llvota 
(na pobetku tri), broju pokuplje- 
nih predmeta (kostiju I kamenja) I 
podad 0 preostalom vremenu. U 
donjem centralnom delu ekrana 
je broj osvojenlli bodova koji se 
povebavaju uzimanjem predrneta 
ill batinanjem gmizavaca. 

BIG NOSE je. sve u svemu, 
jedna simpatibna platformska ig- 
ra. bijl je jedini hendikep lola gra- 
flka, a Ito ostall kvaliteti igre, kao 
Ito je prijatna atmosfera, gotovo 
potpuno kompenzuju. Nalazi se 
na jednoj disketl I zna da iskoristi 
prolirenje memorije. J 

armdimir JOKSIMOVUi 
tvmn OBROVACK! 


lOOOMIGLIA 



T ridesetih godina ovog veka u 
Italljl poblr^ da cveta euto- 
mobillzam. Kao Ito verovatno 
znate, iz toga su n^stale danal- 
r^e trke formule 1 i drugl auto- 
-moto sportovi. 1000 MIGLIA ba- 
vt se upravo prapobecima auto- 
fnobilizma. 

Pre pobetka igre molete po- 
gledatl kratak demo automobil- 
skiti trka iz tog vremena. Igru je 
rfapravio ItalljanskI soft-tim .Sl- 
mulmondo', koji pamtimo po ig- 
rama DYLAN DOG I I PLAY: 30 
SOCCER. Pntlsak na pucanje oz- 


nabava iziaz iz demoa. Od ponu- 
denib opeija izdvajamo: 

• Create New Pilot - pravite 
vozabe po svom ukusu (odredu- 
jete dva vozaba, automobil. sta- 
zu, novo ime, ltd.) 

• ettoose Real Pilot - birate 
nekog od pravib igraba, bez ikak- 
vog dodatnog odredlvanja. 

Automobil kojim bate upravijati 
u igri birate izmedu pet modela: 
Alfa Romeo RL Super Sport, Alfa 
Romeo Super Sport MM, Isota 
Fraschini 6 cilindri, Lancia Lam- 
bada Torpedo, OM 665 .Super- 
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ba" 2000. PoSto odredite vorilo 
mo2ete da uzmate I dodatnu op* 
rernu (gume. sve6ce, koinice, 
akumuiator, ltd.), all postoji jadno 
ogranifienie - moiete poneti sa- 
me lest predmata. 

Pre igre mo2ete pogledati i ma- 
pu puta kojim beta idl. Od grada 
Brescia na sevaru Itallje, pot vodi 
preko nlzlje Lombardie. do (da- 
nas miiionske) Botogne; zatim 
preko Sevemih Apenina do Sie- 
ne. brdovit put sa na$tavl)a do 
prestonice Itallje, Rome (§to ja, 
lna£e. najduia staza); sJedi etapa 
do srea Apenina. varo§ica Gub- 
bio, potom do Jadranskog mora i 
primorskog grada Ancone; zatim 
put skrebe Bologna ka gradu 
Fettre, da bi na kraju stigao da 
pobetne pozieije - Brescia. Cela 
relacija je u obliku broja ’S'. Po- 
mobu karte bate vidati i kakva ja 
svaka staza (ako ide kroz ravnicu 


- uglavnom ravna, ill kroz planina 

- sa uzviSenjima, itd.). Pre nego 
Sto pobne trka, kompjuter be vam 
pokazati kratak izveStaj sa staze 
na kojoj vozite; vremenske prili- 
ke, njenu konfiguraeiju, du2inu 
staze (isti IzveStaj mo2ete dobiti I 
kad pritisnete < SPACE > u to- 
ku igre). 

Od podataka na ekranu imate 
brzinomalar, vrome na stazi, i 
broj brzina (vi§e i na moiete obe- 
klvati, jer to su '30-te|. imate, na- 
ravno, rubni menjab, sa 4 brzine. 

Voinja je verovatm najlobljl 
deo igre. Izgied vabeg i protivnib- 
kog automobila, kao 1 okollba je ~ 
uiasan! Sprajtovi su monohro- 
matski, staza jednolibna... .Simui- 
mondo’ se obigledno nlje puno 
potrudio oko verzije za C^, za 
razliku od Amige, bija je varzija 
znatno bogatija. j 

TOntild 


Ekran je podeljen na dve velike 
celine. Na gomjoj pdovini nalaze 
se snage kojima raspdaiete i ko- 
je treba razmebtati po Evropi, kao 
I joi neke korisne informaeije. 
0(^i deo je rezervisan za kartu 
Evrope na kojoj je odvtja radnja. 
Karta je podeljena na vl§e sitnih 
teritonja (Hexes), a pomera se 
pomobu ikona koje se naiaze pri 
samom dnu ekrana. Pored ovih, u 
blizini su I ikorte sa skwom l i sa 
znakom pitanja. Pritlsnite prvu 
(zasvetlebe), odaberite mibem 
neku terltoriju I dobibete informa- 
eije 0 njoj (ime, pripadnost, gra- 
dovi, reke...). Kada kliknete na 
znak pitanja dobibete mogubnost 
da gradite avio-baze. Svaka zem- 
Ija {SAD, Velika Britanija, Fran- 
cuska, SSSR, Nemabka i Itallje) 
Ima po tri na raspolaganju. U toku 
igre mo2ete ib premebtatl sa jed- 
nog mesta na drugo. 

Igra se isk^ubivo miSem, naiz- 
menibno, po jednom za svako 
godibnje doba. Igranje se wii po 
fazama: Movement Phase, Com- 
bat Phase, Unit Contruction I 
Strategic Redeployment. Pre po- 
betka prve faze pojavtjuje se ek- 
ran, na kojem birate zemlje koji- 
ma bete objaviti rat, kao I taktiku 
na sva tri tronta (istocnom, za- 
padnom, mediteranskom) - Pass, 
Athtion, Offense. Najubojitije su 
jedinice sa najvebim brojem fak- 
tora. 

• Movement phase. Kompju- 
ter na pobetku daje broj jedinlca 
koje su ostale bez zaliha, i suge- 
rile vam da izaberete pomorsku 


jedinicu koja be vrbiti snabdeva- 
nje. Kllknite mi^m na veb po- 
stavljeni brod sa 9 borbenih fak- 
tora, i pritlsnite Exit. Svaki brod 
moie snabdeti 9 jedinica. Jedini- 
ce pomerate polje po polje, dokle 
iellte, a za zavrietak pritlsnite 
desno dugme miia. Naravno, mo- 
rate pobtovati neke usiove i ogra- 
niber^. Na jednom polju mogu 
se nabi maksimaino dw kopnene 
jedinice. avioni mogu biti raspo- 
redeni samo u oznabenim grado- 
vima, a brodovi samo u primor- 
skim lukama. Kopnene trupe mo- 
gu se pomerati najvibe za 5 poija 
(I to samo pojedine), vazdusne za 
8, dok se brodovi ne mogu mica- 
ti. 

• Combat phase. Misem 
odaberete neko polje, a zatim ga 
napadnete svim sposobnim sna- 
gama. Naravno. i tu postoje neiz- 
beina ogranibenja. Mogu napa- 
dati samo kopnene snage sa su- 
sednog poija, kao i vazduSne je- 
dinice udaljene najvibe do betin 
poija. 

Kada odaberete polje koje ho- 
bete da zauzmete, u gornjem le- 
vom uglu pojavi se pravougaonik. 
U njemu su prikazane sve neprija- 
teljske trupe, kao i vaSe sa kojima 
ste odiubili da napadnete ili da se 
branite. Pored toga nalazi se broj 
faktora sa kojima vi i vab protivnik 
ubestvujete. ispod su banse sa 
kojima ulazite u bitku (1:1, 2:1, 
1:3). Naravno. koiiko imate fakto- 
ra, tolike su vam i Sanse. Bitka ni- 
je nibim predstavijena. Kliknete 
na Attack ill Defense, a kompju- 
ter vas izvesti o rezultatu. Ako 
osvojite neko polje, na njega mo- 
2ete dovesti do dve svoje jedini- 
ce. koje za kratko vreme nebe 
mobi da ubestvuju u akeijama. 

• Unit construction. Birate 
koje bete jedinice uvesti u rat, i 
rasporedujete ih po 2elji. Ne vaija 
§to ih moiete rasporedivati samo 
na teritoriji koju kontrolibete od 
pobetka (npr. Englez ne mo2e 
svoje brodove usidhti u nekoj 
sovjetskoj luci). 

• Strategic Redeployment. 
Na pobetku vam kompjuter daje 
broj trupa koje mo2ete prebaciti 
preko kontrolisanih poija (Ower 
Controlled Hexes) - npr. Germa- 
ny 9, Italy 5. Ovo znabi da taj broj 
jedinica moiete odnetl na neog- 
ranibeno udaljeno polje. All, ne 
moiete ih prebaciti na teritoriju 
koju kontrolibe neprijatelj (ili je 
kontrolisao na pobetku kruga), 
kao ni ako nemate bislu stazu 
(Clear sr Path) do teljenog poija. 

Ako itelite da kopnene trupe 
prebacite preko vode. vrbite sve 
kao I obibno (odaberete jedinicu 
koju ifelite da prebacite. a zatim 
Target Hex - ieljeno polje) i onda 


THIRD REICH 



.Thalean Software'-a, i ponovo 
nas, po ko zna koji put, vraba u II 
Svetski rat. Mogu igrati i dva igra- 


ganju su vam Campaign Game 
(Igrate sve <z pobetka) I scenarija 
1939., 1942. 1 1944, 
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mi§em kliknite faktorni .brodi6"- 
Sto se ti<^e vazduSnih snaga, s 
njima nema problema. 

Potrudite se da §to pre zauz- 
mete male zemlje (Minor Allied 
Countries) poput Jugoslavije, 
Norvelke, Nolandlje < drugih. Na- 
ravno, to je nemogude ukollko toj 
zemiji niste objavill rat, i ukollko 
nemate ofanzivnu opciju na tom 
frontu. Kada ste u poziciji da ih 


branite, trupe postavlte u i oko 
prestonice. a nikako po granica- 
ma. jer je takva dntava pobedena 
kada jo] padne glavni grad. 

Nemojte misliti da sa Nemad- 
kom ne moiete dobiti rat, to je i 
te kako mogude! Osvojite dto pre 
Poijsku i Prancusku, Ruse napa- 
dajte letl I na prolede. zimi se 
suzdriite i - blizu ste uspebal j 
MIrko HAOONJI6 


TRISTAN 



P re 8-9 godina .stariji” vlasni- 
ci C-64 provodlli su sate i 
sate igrajudi NIGHT MISSION I 
DAVID'S MIDNIGHT MAGIC, pro- 
grams koji su u to vreme (a i do- 
sta nakon toga) jedini uspevali da 
zadr^e painju I najzagriienijim 
ljubiteijima flipera (dole potpisani 
nije neki naroditi fanatik za flipe- 
re. all ipak misli da je dobar fliper 
same .pravi' fliper). Nekoliko go- 
dina kasnije na svet je dodia Ami- 
ga. a sa njom I legendarni PIN- 
BALL DREAMS (kao i nastavak 
PINBALL FANTASIES). 2a PC 
kompatibilce do sada se jo§ uvek 
nije pojavio fliper koji bi mogao 
da dostigne siavu gore nabroja- 
nih. 

,Amtex Software Corporation", 
sa svojim dedom po imenu TRIS- 
TAN pokuiava to da promeni. 
Program preporudujemo za, mini- 
mum, 386-t(CU sa 1 MB RAM-a i 
VESA kompatibilnom VGA karti- 
com koja pruia sliku u rezolueiji 
640 X 4^ sa 256 boja. Koristite li 
neke druge drajvere, gledadete 
same 16 boja. Za boljl zvuk su za- 


duieni AdLib ill Sound Blaster, 
mada ni biper nije lol TRISTAN 
moiete instaiirati tako da se star- 
tuje iz DOS-a, a lepa vest je da 
program mote raditi i pod Wi- 
ndowsom. I, neito po demu je si- 
gurno boiji od PINBALL DRE- 
AMS-a - ceo fliper se nalazi na 
monitoru .u komadu' i nema po- 
trebe za zamornim pradenjem 
skrolovanja ekrana u smeru kre- 
tanja kuglice. 

Kursorskim tasterima podesi- 
dete opeije za vide tgrada, 'Enter' 
de lansirati vadu kuglicu u igru, a 
'Shift' tasterima dete (vedto) us- 
meravati kuglicu ka karticama I 
ostalim prolazima koji donose po- 
ene. A ako bad morale i da gura- 
te fliper, tu je < Space >, ali pa- 
zite - malo mu treba za tilt. 

Jedan savet: ako TRISTAN po 
startovanju ptijavi da ne .prepoz- 
naje" vadu video karticu, startujte 
VESA drajver koji ste dobili uz 
nju. Dalje bl sve trebaio da bude 
u redu. J 

Oormn KRSMANOVI6 
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DIABOLIK 



I zgieda da su ostvarenja italijan- 
ske kude „Simulmondo’, koja 
je napravila DYLAN DOG, bazira- 
na na umetnosti stripa. .Miris" 
stripske radnje oseda se uvellko i 
u DIABOLIK-u. Domadi autori 
mogli bi. po ugledu na .Simul- 
mondo", da naprave igru 0 Zele- 
nom Zubu i Super Ridti. 

DIABOLIK podinje ne bad 
spektakularno, ali dovoijno upe- 
datijivo da vas zaintrigira. Ulazite 
maskirani u duvanu zgradu, izgie- 
da banku, prevarivdi duvare. Iz- 
vesni N. Larque kupio je neke dl- 
jamante. Do tih dijamanata vam je 
izgieda mnogo stalo. Solomon 
Gemn je dijamant vellk kao pesnl- 
ca i on je najvredniji. Do njega 
treba stldi, a put mote bit! vrio 
naporan... 

Tokom igre nailazi se na mnod- 
tvo situaeija, lavirlnata, izbora. 
Osim redavanja potedkoda odabl- 
ranjem pravih redenica od ponu- 
denih, problems ponekad treba 


da redite ekeijom. 

Pokreti su veoma slidni onima 
u DYLAN DOG-u. 
levo - levo; 
desno » desno; 
pucanje -i- smer kretanja » 
udarac rukom; 

pucanje -l- suprotan smer = 
blokada od udaraca; 
dole ~ dudanj; 
gore - skok; 

gore + smer - skok u tom 
smeru; 

dole -I- smer - trdanje u tom 
smeru; 

Iz dudnja levo/desno - puzanje 
levo/ desno; 

< Space > - Izviadenje pidto- 
Ija; 

sa izvudenim pidtoljem smer -i- 
pucanje — pucanje iz pidtolja. 

U DIABOUK-u de verovatno 
utivatl svi igradi koji su voleli DY- 
LAN DOG. Na talost, tedko je to 
redi za ostale. J 

Duian KATILOVI6 
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D rug! deo dobro poznate i 
cenjene strategije KIN- 
GDOMS OF ENGLAND zaslutuje 
punu patnju. Mogudnosti u njoj 
su neiserpne, a kvalitet zabave na 
visokom nivou. 

Omogudeno je igranje do dest 
igrada, pri demu onl mogu biti i 
kompjuterski vodeni. Teritohja za 
osvajanje je ogromna i predstav- 
Ija podrudja Engleske, Skotske, 
Veisa, Irske, manjeg dela Islanda i 
skandinavskog poluostrva. Sveu- 
kupno postoji 125 teritorijalniti je- 
dlnica, a s obzirom da ih na po- 
detku motete imati sedam znadi 
da vam predstoji dug posao. 

lako opeija ima strahovlto mno- 
go, rukovanje igrom je izuzetno 
prosto i da se nauditi za desetak 
minuta igranja. Skoncentndimo 
se prvo na niz opeija na levoj 
strani ekrana, od gore ka dole. To 
su u stvah .nadopeije" kuje, kada 
se aktiviraju, omoguduju primenu 


odredene vrste opeija na svakoj 
vadoj teritoriji. Prva je u vezi voj- 
ske, druga ekonomije, treda ek- 
sploataclje phrodnih bogatstava, 
detvrta u vezi prodaje dobara, pe- 
ta je opdta statistika, desta mapa 
u celoj Igri I sedma kraj izdavanja 
naredbi. 

Prilikom podetka svakog kruga 
u izdavanju naredbi, dobija se ce- 
lokupna statistika. Najvaznije je 
da uodite nedostatke hrane I 
obezbedite dopunu iz rezervi, ko- 
jlh na podetku nemate provide, ali 
treba svs^ako da dokupljujete u 
toku igre. Osim toga, vatni su po- 
daci 0 sirovtnama: drvetu, kame- 
nu i gvotdu. Bez toga ne motete 
graditi i imate mnogo problema. 

Podto na podetku turnusa pre- 
kontrolidete stanje sa hranom na 
svakoj teritoriji, poteijno je da, 
ako Imate dovoijno sredstava, is- 
pitate da li svaka teriiorija pose- 
duje Ore, odnosno neku rudu. To 
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mo2e l>iti zlato, gvoide i sJ. U ve- 
6em broju slufiajeva ne^ete ni^ 
nadi, all moida uspete iz nakog 
slededeg puta far istraiivarqe ru> 
cfa moiete vrilti pet puta na jed* 
noj teritorill. Veoma korisno fe 
slede<5e: ako nadete rteillo i po* 
Cnete sa ekaploatacijom, rudnik 
6e se vremenom iscrpsti. Kada 
se to deal, odmah u ^dedm kru- 
gu ponovo ispitajte to mesto. Na- 
di dete ponovo neku rudu i tako 
stalno... 

Podto obavite poslove oko 
ekonomije (poreza uglavnom) i 
istrailvanfa ruda, treba se posve- 
till vojniin pltar^ima i eventualnom 
progresu neklb zemalja. Pod pro- 
gresom se podiazumeva slede* 
te' Ako kliknete na .nadopciju* 
ekonomije. moiete videti stanje 
ieljene teritorije. tzuzev sludaja 
da je to novoosv^ena teritorija, u 
prozonj sa Informacijama se u 
donjem levom ugki pc^juju dve 
slidice; desna sa ^ma i leva sa 
kulom. Opcija sa ^udima slu£ da 
biste unajmili odreden broj ljudi 
za odredene poslove (ditaj: voje- 
vanje), od madevaoca (Swor- 
dsman) do Cataputta. Srazmemo 
veKdini I snazi dotidne teritonje, 
modi dete unajmiti odreden b^ 
vojnika odjednom. Opcija sa crte- 
2om kule omoguduje pobo^danje 
Hi eventualnu popravku objekta. 
Moiete zidati I nove, u kpje spa- 
da i preko potrebna luka. Sve to 
puno kodta i dugo traje, all je ko- 
risno. Zato pazite na nrvo novca 
kojim raspoiaiete jer treba unaj- 


mljivatl vojnike I hranitl narod i zi- 
dati kule I gradove i... Da ne go- 
vorimo o p^ebi posedovanja si- 
rovina. 

Tamo gde ste ved sazidaH neko 
utvrdenje. moiete se ponaSati 
prilidno autonomno. Kao i kod 
matidnog zamka, moiete stvarati 
nove vojne jedinice ltd. Gdegod 
pogiedate, namedu se zahtevi. 
Stoga dolazi na red, za mnoge, 
najmilija opcija - vojna pitanja. Na 
podetku imate pet vojnih jedinica 
sa po 10 madevalaca i po jednim 
Championom, $to nije dovoijno. 
Stoga odmah polite sa formira- 
njem novih jedinica i regrutova- 
r^m pladenika. Kada kliknete na 
.nado^iju* vojske. pa na neku 
teritoriju na kojoj se nalazi jedini- 
ca, dobija se no^ meni. Opcijom 
Marcli izdaje se naredba za 
mard. Na raspotagar^u vam je od- 
reden broj dana za svaku jedinlcu 
(15) i ti dani se trode vrto brzo ta- 
ko da u jednorti krugu ne mo2ete 
predi vide od dve teritorije odjed- 
nom. Forsirani maii dete sraz- 
memo retko upotrebljavatl i veo- 
ma je opasan susret sa neprijate- 
Ijem ako se kredete na taj nadin, 
jer je jedinica umoma (pokazatelj 
ftg). Exchange Troops & Kerns 
je vrto korisna stvar jer mo2ete 
.ukrupnlti* jedinicu. preporuduje- 
mo Ito de$de. Make Camp & 
Rest je .ukopavanje', a Anny 
Status pokazuje, jasno, status ar- 
mije. 

Za borbu i osvajanje neke nove 
teritorije potrebno je da izaberete 


mard i krenete na neku tudu ten- 
toriju. Izadtte iz menija sa vojnim 
opcqama i kliknite na tu teritoriju. 
Dobidete poruku kakav se otpor 
seijaka odekuje I pitanje da li ste 
sigumi u svojim namerama. Podi- 
nje borba koja je vrto .suvo* pri- 
kazana u vidu tabete sa podacima 
0 broju vojnika. Moiete se povudi 
(Retnat), a i ubrzati celu stvar 
ktikom na Resets: Nonna! des- 
nim dugmetom. Ako je vada jedi- 
nica stvamo dobra i ako je pobe- 
dtla u bid, njoj de se pridt^uiiti od- 
reden br^ ratnika iz redova po- 
bedenlh se^aka. Ako ste se borrii 
sa neprijate^skom jedinicom ne- 


kog drugog vojskovode, niko 
vam nede piidi posle bitke. 

Osvajanje utvrdenja je teiko i 
dugotrajno. Morate Imatl kata- 
pult(ove) i dosta vojnika. Potreb- 
no je da va§i vojnici sruSe sve 
sekeije zida i ceo zid, odnosno 
sve zidove. Ni to nije kraj jer, kad 
|e zid sruSen, podinje borba Lprsa 
u prsa’, kao t obidno. 

Nismo obuhvatiii sve u vezi 
strategije VIKIN6S. aN najvainije 
smo vam .saivakaiiV Ako se uz- 
me u obzir da igra staje na samo 
jednu dlsketu, nije lode probati 

je- -J 
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P rogramerl ,Loriciel'-a odiu- 
diN su da naprave arkadu na-' 
mer^nu najmladim korisnicima 
kompjutera, tako da je glavni ak- 
ter igre jednogodidnja beba. To 
detence, izmedu ostalog, zna da 
hoda, trii pa dak t da leti (tanda- 
rabrod) ako je to neophodno, a 
sve te sposobnosti su jo] pobeb- 
ne za ispunjenje zadatka ko- 
jim se nalazi. 

Ciq ova nesv^idadr^ misije 
sastoji se u uspelnom povratku 
kudi (Sto de re^ - u jednom ko- 
madu). Raztog zbog kojeg se d^ 
jende nalazi u dtvijini nije objai- 
njen. Vaino je da se siroto dete 
more probiti kroz detiri nivoa pre- 
punih dedijih zlotvora kao dto su 
pdele, ervidi, testers i sOdno. 

iza ovog dudnog zapieta krije 
se veoma simpatidna igra lavinn- 
tsko-^tformsk<^ t^ koja i 
starijim uilvaocima kompjutera 
moSe donetl dosta zabave. fpak, 
zamerke postoje i odnose se 


prvenstveno na skrol ekrana i 
muziku u toku igre. Skrolovanje 
je viio grubo i dosta smeta pri ig- 
ranju (nije .mekano*, ved se sve 
krede .stepenasto* i dosta irrti- 
ra). Propratna muzika je isuviie 
jednostavna, a na momenta dis- 
harmonidna i ne uklapa se u pot- 
punosti u zabavnu atmosferu. Na- 
suprot njoj, zvudnl efekti u toku 
igre su viSe nego izavanredni. To 
su uglavnom digitallzovanl uzvici 
nedonoddeta ukijudujudi I dobro 
nam znano urianje (slidno onome 
u porodilidtu j autobusima GS6- 
-a). 

Princ^ igranja je vrto jedrtosta- 
van. KredudI se po ekranu sakup- 
Ijate Hi izbegavate razne predme- 
te i llkove. Od korisnih stvari, koja 
uzHnate prelazedi preko r^ih, tu 
su razne vodke, sladoled. koiadi, 
cude i slidno, dime povedavate 
bodove Hi dobijate naito u formi 
orufja (cucte bacate na vedu 
uda^ianoet unidtavajudi neprijate- 
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tje). Od neizbeinih smetala ima- 
^ete bllske kontakte sa p^elama, 
pticama. vatrom, pajacem iz kuti- 
je, paucima, maljevima. naelektri- 
sanim oblacima. ltd. Mo2ete 
skupljati i dodatka kao §to su su- 
ve palene (vremenom se beba 
pomokri. £to oteiava kretanja). 
SLipar-pelene koje daju vadi akok 
i bodice sa miekom dljlm ispija- 
njem produJavate preostalo vre- 
me. Energija se obnavlia uzlma- 
njem kutlja prve pomodl. 

igra obiiuje I sitnim detaljima 
koji dopiinose atmosferi. Tako, 
na primer, ako duJe vreme ne di- 
rate cSojstik bepde 6e podetl da 
sisa prst sve dok ga ne pojede 
(!), a kad Isplje mieko Iz bodice 
sodno 6e p(^rignuti (tollko o le- 
pom vaspltanju i edukativnom ka- 
rakteru igre) (momci, vidi se da 
nemate bebe u ku6i - one i treba 
da podhgnu posh papkie, prim, 
ur.) (da neko ne sbvati pogreino 
- ovo nije a Hdnog iskustva. dod. 
napom. neoi. ur.). 

Povremeno se pojavijuje crtani 
mlljenik najmladlh - Patak Dada 
(2. Markovld), koji svojim savetl- 
ma pomaie uspeSnom okorvdanju 
nivoa. Cesto dete naltaziti I na na- 
tplse tipa .No Babies Allowed!'. 

Ceo prostor |e ostavijen za ig- 
ru, a u gomjem deiu se nalaze 
podaci 0 kolidini energlje u vidu 
dedlje glave (gubitkom iste, lice 
menja Izraz). Do toga su podaci o 
trenutnom bodovnom stanju, ko- 
lldlnl cucii I broju iivota. Na des- 
noj strani nalazi se slika pelene, 
koja promenom boje signallzira 


da je vreme za presvladenje. Tu 
je I sllka bodice sa miekom koje 
polako Istide I predstavlja preos- 
talo vreme. 

« Pfvl nlvo se odigrava u dumi 
daleko od cMllzaclje. Neprljatelja 
Ima najvide u vIdu pdela koie tre- 


ba Izbegavali {cucle bolje duvajte 
za prlzemne dudmane) I crvida 
koji su opasnljl nego dto se na 
prvi pogled dine. Cuvajte se I cve- 
da, jer kada ga zgazite, transfer- 
mlsade se u prgavu cvedku koje 


de vam zabiti tm u leda ne bude- 
te li bill oprezni. 

# Drugl ntvo je lavinntskog tipa 
I odigrava se Ispod zemlje, u na- 
pudtenlm pedinama I rudarskim 
oknima. Najvedu prepreku pred- 
stavljaju pauci koji napadaju kao 
.guje Iz potaje'. 

* Tredi nlvo je smeSten pono- 
vo na povrdlnl zemlje, all sada 
znatno bIlie civilizaeiji - u piknik 
centra. Ovo je, po nama, najlepSi 
deo igre, sa zanimijivom pozadl- 
nom i smednim detaljima. Ovde 
su najopasnljl mravi, koji su sko- 
ro nevidijivi na podlozi I znaju da 
Iznenade kada zgrabe ostatke 
hrane I podnu vas zasipati Istim. 

« Cetvrti nlvo, ujedno I posled- 
njt, odigrava se u gradu I cllj je 
dodi do kudice iz koje je beba 
utekla. Prelezak ovog nivoa svodi 
se na redavanje lavirinta, slldno 
drugom delu. Dosta je tedko, sa 
obiljem neprijatelja. Qlavne krvo- 
plje ovde su madke i kosilica koja 
se otela kontroli I ima za cilj da Iz- 
froncia sirotu bebicu. Ponegde 
dete modi da udete (uz pomod 
cucll) u skrivene delove pod zem- 
Ijom gde se mo2e obnoviti ener- 
gija I nedto porudkatl. 

Ljubiteijima platformskih arka- 
da preporudujemo igru, samlm 
tim dto nema menjanja disketa i 
ne trail prodirenje memorije. Os- 
tallm igradima koji se sa setom 
sedaju dana provedenlh u jasla- 
ma I pelenama, nede bitl nimalo 
dosadna. J 

Oredimir JOKSIMOVIC 
tvmn OBROVACK! 


GLOBAL EFFECT 



I gra GLOBAL EFFECT svojom 
pojavom pomalo podseda na 
igre kao dto su SIMCITY, UTO- 
PIA. SIMEARTH, all se I razKkuje 
od njlh, pre svega po bo^tstvu 
ponudenih scenarija, kao I po ve- 
oma dobroj graficl. Na iaiost, na 
zvuk se nlje polagalo mnogo pai- 
nje, all to I nlje od presudnog zna- 
daja. Ono malo dto Ima, uradeno 
je perfektno! 

Na startu. ponudena su tri os- 
novna scenarija: Create World, 
Save A World I Rule The World. 
Sva tri nose razlldite postupke , 
radnje i uzbudenja I svakako Ih 
vaija sve upoznatl. Create A Wor- 
ld je scenario sa kojim smo najfa- 
milijamiji - puno puta je ved viden 
i obradivan I verovatno dete mu 


posvetiti najvide painje. Moiete 
igrati solo, udvoje ill protlv kom- 
pjutera. Ako igrate solo-partiju, 
to de vam dobro posluiiti za uho- 
davanje jer je protiv vas jedino, 
usiovno redeno, priroda. Save A 
World nudi detlri mogudnosti - 
podscenarija: Post Nuclear. Post 
Industrial. Global Warming I 
Spent Work!. Zgodno je Sto des- 
nlm dugmetom ml§a moiete da 
se vratite u viSi (.Parent') meni, 
ako nedto nedete, a samlm tim 
moiete sve potanko Ispitatl. Rule 
The World je najteii scenario, jer 
osim $to morale paziti na Isto §to 
I u prethodnlm scenarijima, treba 
da porazite protivnika na eko- 
nomskom Hi vojnom planu, u za- 
visnosti od Izabranog podscena- 


ia 
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rija: Prime Industrial III Military 
Force. 

GLOBAL EFFECT poseduje 
snainu proekoloiku komponen- 
tu. Ma §ta radlil, morale da pazite 
na majdicu Zemlju. To je (uz 
eventualnog protivnika) i najv^e 
ogranidenje vaiih namera. Jer, 
ako ne pazite na prirodu, diaba 
vam posao, ne§to de krenuti nao- 
pako. Scenario Create A World je 
najbogatiji: Unstable, Frozen, Ar- 
chipelagos. Barren, Pangea, Fo- 
rested, Mineral Rich I Fossil Fuel. 



Moiete pretpostavlti da svaki od 
osam ponur^h svetova nosi sa 
sobom specifidne problems I is- 
kuSenja; nema najiakleg niti naj- 
teieg. Osim odabira svetova, po- 
stojl i opeija Greenfield kojom 
odredujete podetne vrednosti 
svth relevantnih velidina: kolidine 
uglja, uranijuma, nafte, udestalost 
seizmidke aktivnosti, brojnost de- 
tinarskih I llstopadnih Suma. Uko- 
Nko se odiudite za kreiranje sveta 
na kojem dete igrati pomodu op- 
cije Greenfield, (svakako) nedete 
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mo6f igrati po propisanim pravilt- 
ma nekc»g od osam navedenlh 
svetova. Dakle, GLOBAL EFFECT 
je, u neku ruku I Construction Kit 
program. 

Sama tehnika igranja je kod 
svih svetova/ scenanja Ista, a ti- 
me I izgied ekrana. Kompjuter sa- 
opStava koliko Power Bars, od- 
nosno energije, imate na p(^etku 
partije. Vrednost je naj^eide iz- 
medu jedan I dva, u zavisnosti od 
te^ine dotidnog scenarija. Podet- 
ne vrednost! su zaista viie nego 
mintmaloe i omoguduju jedino da 
napravite osnovnu infrastrukturu 
na kojoj de se bazirati vad dalji 
napredak I daiji dotok energije. 
Energija je Inade prikazana sas- 
vim gore u vidu .§tapida’, (a ako 
ih imate viSe, onda i sa leve stra- 
ne, kao linija), a ona predstavija 
vrednost jednog Power Bar. Kao 
§to smo ved spomenulio, energija 
se uiasno brzo troii i zato budite 
racionaini i pazite na urbanizam. 

Kao prvo, iskrdite teren. ako je 
neophodno {zavisi od sveta do 
sveta). Drugo, obezbedite elek- 
tiidnu energiju. To podrazumeva 
izgradnju sistema za kolekciju re- 
sursa i izgradnju elektrana. Re- 
sursa u utrobi zemlje ima detvo- 
ro: ugay, nafta, uranijum i toplot- 
na energija Zemlje. t^ihova pro- 
centualna zastupljenost mo2e se 
pogledati (I mora) tako §to klikne- 
te na opciju sa slovom I, na des- 
noj strani ekrana, pa u okvinj nje 
na siidicu sa poprednim prese- 
kom zemlje. Upoznavanje sa ovim 
podacima lidide vas trodkova 
gradnje recimo, rudnika ugtja, 
ako uglja imate 01%. 

Orijentidite se na energiju koje 
imate najvide. U zavisnosti od to- 
ga, gradidete < dodatna postroje- 
nja i elektrane. Tako je npr. za 


elektranu na naftu j>otrebno 
.ubosti' nalazidte nafte, izgraditi 
rezervoar(e), rafinerije, pa tek ort- 
da elektranu. Kada obezbedite 
energiju, morate obezbediti po- 
pulaciju. Za njih gradite gradske 
detvrii. Gradite ,po ulicama’, ne 
previde zgusnuto, jer do svake 
naseobine morate da sprovedete 
cevi za vodu i elektrovodove. Ka- 
da to uradite, one de podeti da se 
i same umnodavaju. 

Ljudi ko ljudi i njihove lode navi- 
ke... Treba im hrana, pa ne zabo- 
ravite na farme. t za farmu treba 
voda, i to dista. Stoga izgradite 
tik uz neku vodenu povrdinu re- 
zen/oar za vodu i prediddivad (Pu- 
rifier), a vodu svim sprovedite 
sistemom cevi. Ko jede, taj i... 
Dobro, ipak je ovo renomirani da- 
sopis, dto ne znadi da smete 
izostaviti sa spiska izgradnju ka- 
nalizacije. A 0e je kanalizacija, 
tu treba da je i postrojenje za re- 
cikla2u. I tako dalje... 

Sa desne strane ekrana su op- 
cije. Donje su za pokretanje i po- 
zicioniranje mape, te ne zahteva- 
ju objadnjenje. U sredini se nalazi 
slika objekta kojeg dete izgraditi 
ako kliknete na zemijidte (ako 
mo2e, i ako imate dovoijrto ener- 
gije za to). Slike objekata pome- 
raju se levo-desno pravougaoni- 
kom ispod njih. Ako vam nije jas- 
no dta r>eke slike predstavijaju, 
kliknite na upitnik pa na neki ob- 
jekat i saznadete sve o njemu. 
Krajnja gore-levo opcija jeste 
men! u kojem operidete s vojnim 
potencijalima. Napomena; za sva- 
ku operaciju potreban vam je iz- 
graden dtab (HQ). Pored te opci- 
je, desno, nalazi se opcija za rad 
sa diskom. Opcija sa slovom I je 
statistika. Slatistike se izraduna- 
vaju preko odgovarajudih grafiko- 


na; za nivo ozonskog omotaca, 
za kolidinu CO 2 ltd. Na grafikonu, 
preciznije redeno mapi podnjdja. 
podopcijom Data iscrtava se kri- 
vulja koja jod ilustrativnije sve to 
prikazuje. 

Primetidete kako staino u od- 
redenim intervalima nedto klikne i 
pojavi se mall tekst skroz gore na 
ekranu. To su razni podaci 0 stva- 
rima vezanim za ono dto radite. 
Cesto de u pitanju brti zemljotres 
iH neka druga (ne)prirodna katas- 
trofa, all najdedde se radi 0 oceni 
uspednosti nekih grana delatnos- 


ti, npr.; .snabdevenost vodom 
dobra', .uzgoj brane zadovolja- 
vajudi', .stepen reclklaie odii- 
dan* ltd, ali I .ljudi umiru od bo- 
lesti* i slidno. 

GLOBAL EFFECT pruda goto- 
vo neogranidene mogudnosti za 
iskazivanje vlastite kreativnosti. 
Zabava koju nudi je dostojna fir- 
me koja se ved oprobala u ovoj 
vrsti posla - .Millenium ’-a, Staje 
na dve diskete i zadovoljava ukus 
svakoga ko voli simulacije stvara- 
nja. j 

Duian KATILOViC 
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P rogrameri malo poznate fir- 
me .Thalion' dobro su se 
pomudili i napravili ovu fantastid- 
nu igru. lako se odavno pojavila 
na nadem tiiidtu, potpuno bes- 
pravno nije bilo pomena 0 njoj, a 
TREX WARRIOR spada u sam 
vrh 30-pucadkih igara. 

22. vek je. Ljudtma su dosadili 
kodarka, fudbal i slidne aktivnosti 
pa su izmislili novu vrstu sporta, 
tipa .sam protiv svih'. Igrad je 
stavijen u arenu i konstantno na- 
padan droidima razliditih snaga i 
modi. Posle pobede u svim are- 


nama, suodava se sa dampionom 
planete. 

Startujete na planet! Brand VI 
sa 500 kredita u cfiepu. Glavni ek- 
ran vam nudi sledede opcije: 
Check informide 0 opremljenosti 
broda. Unutar ove opcije nalazi 
se i opcija Trade za kupovinu i 
prodaju opreme. Mo2ete nabaviti 
jadi laser, turbo pogon, opremu 
za obnavijanje dtita i hladenje la- 
sera. projektile; List daje infor- 
macije 0 zaradenom novcu, a tu 
su jod i standardne opcije Start, 
Load, Save. Imate osam mesta 






prate6e protektiie. Cim se pojavi 
idfte na odskodno po^, zako6ite 
i dok skaiete pucajte prema nje- 
mu. 

LMUHdm: Mato ozbitjniii protiv- 
ntk. Zavu6e se u netd do&ak i 
odatle vas zastpa pretedlm p>ro* 
jektilima. Zato, 6 md se pojavi, za- 
(etite se na r^ega i pretvonte ga u 
prah. 

Jumper: Nije.te2ak protivnik, all 
ga je teSko uni§titi. Skakude po 
areni, a kada ga pogodite smirl se 
I po(5ne da puca na vas. Tada je 
jedina prilika da ga uniltite. 
Asuttin: Sl>6an je Speedyju. Ka- 
da eksplodira, uniStava sve oko 
sebe. 

Mbm: Pojavijuie se na drugoj 
planeti. Kruii po areni i iza sebe 
ostavija mine koje posle odrede- 
nog vremena eksplodlraju. Nije 
preporudijivo nai6i se tada u njiho- 
voj btizini. 

Siuctr; Pojavijuje se na tredoj 
pl»^ti. Neprekidno je u pokretu, 
tako da ga je teiko uhvatiti na ni- 
&an. Ima sIe^ oklop, pa je najboije 
zaletati se na njega i staino puca- 
tl. Moida ga i polite. 


Stumm: Veoma teiak protivnik. 
Pi^vtjuje se na Cetvrtoj pianeti. 
Izbacuje gume koje mu sluie i 
kao oruije, i kao Stit. Kad vas gu- 
ma pogodi, ietiri sekunde ste ne- 
pokretni, a on za to vreme ispa- 
^uje projektile koji vas tada lako 
pogadaju. 

Kasnije 6e se pojavlti i usavtie- 
ne verzije ovih droida (Speedy 2, 
Jumper 3) koje su brie i bolje op- 
remljene. Posle predenih nekoli- 
ko arena borite se protiv Sampio- 
na planete. Njegovim uniStenjem 
postajete novi iampion, dobivate 
odredenu sumu kredita i prelazite 
na slededu planetu. 

Za kraj par saveta: Sto pre ku- 
pite turbo pogon jer ste bez nje- 
ga skoro nemodni. Oprema za 
obnavijanje energije je prilidno 
beskorisna, jer svoj posao veoma 
sporo oba^ja. 

Igra staje na jednu disketu i ne 
zahteva proSirenje memorije Sto 
je dodatni plus. TREX WARRIOR 
zastuiuje sve pohvaie I sigumo je 
vredi imati u svojoj kolekciji. J 

Vlmdlmtf PflBLOVAC 


za snimanje pozicije. ru zelena taikica) se naj£e§de 

Grafika je 30-vektorska, a ani- pojav^uju u obliku zida. Korisni 
madja je prili£no brza. U gomjem su kao zaitita-od neprljateljskog 
levom uglu je prikazan broj pre- lasers ili projektUa. Udarom u ob- 
ostalih projektila, a u gornjem jekat ill u droida gubite energlju, 
desnom ukupan broj kredita. Do- a udarcem u zid arene same ko- 
le levo je ekran na kome se vide iite. Bombe (narandiasta tafiki- 
droidi koji se trenutno nalaze u caj su u obliku piramida i mogu 
areni. Pored imena droida naiazi se aktivirati pucanjem Ili udarom 
se broj koji pokazuje koliko kredi- u njih. Ako ste u blizini aktivirane 
ta vredi uniStavanje tog droida. bombe mozete izgubiti popriliano 
Broj je najvebi kad se droid poja- energije, pa 6ak i ilvot. Energija 
Vi, a potom se polako smanjuje (iuta taakica) je trouglastog obli- 
sve do nule. Odmah pored naiazi ka i obidno je ervene boje. Naj- 
se radar. Na njemu je taakicama aeSbe je okruiena energetskim 
razliaite boje prikazano sve sto poijima. Energetsko polje (ervena 
se pojavijuje u ign. Tu su i poka- taakica) oduzima vam energiju 
zatetji temperature lasera, energi- dok ste na njemu. U obliku je 
je i brzine. Igra se kombinaeijom ervenog kvadrata sa bijeatavom 
tastature i mila. Komande miSem zvezdom na njemu. Kada naletite 
su : levo dugme - pucanje ; desno na odskodno polje (smedja taaki- 
dugme + gore/ dole - ubrzava- ca) odredenom brzinom, moiete 
nje/ usporavanje/ kretanje una- odskoaiti na neki zid. Tu ste pri- 
zad; levo/ desno - okretanje. Od vremeno bezbedni od gotovo 
tastera, sa ’Help' koristite Shoe- svih pretivnika. (Ovo .privreme- 
kwave (koSta 800 kredita), Ciji je no’ je zato ito se ubrzo pojavi 
efekat uniStavanje svih droida u speoijalan droid sa namerom da 
areni (slifino Energy Bomb u ELI- vas skloni (a sklonkSe vas) odat- 
TE). Sa < Space > trenutno ko- le.) Ne moiete ga ubiti, a sudar 
6ite. Kada vam droid bude na ni- sa njim odnosi dosta energije. 
§anu, pritisnite 'M' i ni§an ce pro- Zato se bez prave potrebe ne- 
meniti oblik. Levim dugmetom, mojte dugo zadriavati na zidu. 
diiedi pritisnuto ’M’, ispaljujete Protivni£ki droidi su predstav- 
projektil. Obi&no je jedan dovo- Ijeni plavom taOkicom na radaru. 
Ijan, ali neke protivnike nl tri ne Speedy: Prvo 6ete se susresti sa 
mogu pretvoriti u svemirski ot- njim, Relativno je lak protivnik, 
pad. Podinjete naoruiani slabim Prvo maio kruii po areni, okrene 
laserom, eventuaino nekim kup- se prema vama i malo puca, pa 
Ijenim projektilom i jednim jedi- opet nastavi da kni2i. Sadekajte 
nim iivotom. da se ispuca, krenite za r^im I 

U areni 6ete se susresti sa raz- uniStite ga. 
liditim stvarima. Objekti (na rada- Weap: Leti iznad arene i ispaljuje 
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D a odmah raSdistirTto: ova ig- Protivnici su veoma originatno I 
ra nema veze sa nindiama, maStovito uradeni I vrio su razno- 
iako pirati pokuSavaju da je .pro- liki. Tu su pterodaktili, divljaci koji 
vuku* pod nazivom CAVEMAN vrebaju iz jtbunja, krilati sapiensi 
NINJA. Drugo, mnogo lidi na ltd. Kada ih ubijete, iza njih osta- 

WONDERBOY. Sakupljate razne ne neka poslastica koja donosi 

poslastice koje donose pregrSt poene. Ono Ito je najvainije jes- 
poena i obnovu dela energije. te da se u igri javija prilidan broj 
Gomila razularenih divijaka (Ito je stena kojim vas, uglavnom. gada- 
i razumijivo, jer ste u mladem ka- ju. Izbegnite ih, a zatim upucajte i 
menom dobu) leli da vas premia- stvoride se ill pterodaktil (protiv- 
ti i stavi na svoj (glavni) ment. n>k) ili efikasnije oru2je: todak. 



OPISI 



vatrene lopte ltd. 

Vedina pedinskih ljudi su samo 
simpatidne zlode: ne skidajii 
energiju kad vas ,drmnu' toija- 
gom, ved se samo nasmeju I odu, 
ostavlfajudl voce - energiju za so- 
bom. Na kraju nivoa deka vas 
Glavonja, a za svakog od njih tre- 


ba pripremiti posebnu, odgovara- 
judu taktiku. Zvezdice i pravouga- 
onici oznadavaju stepen unidte- 
nosti Glavonje. 

U gomjem delu ekrana su bitni 
podaci; broj ilivota (5 na podet- 
ku), poeni i skala sa energijom. U 
nadinu Igranja postoje dve zanim- 


Ijive stvari: moguce je praviti sal- 
to uvis, a ako Igrale udvoje, mo- 
2ete se jedno drugom (bukvaino) 
penjati na glavu, dto mo2e bitr ne- 
ophodno kod savladivanja nekih 
prepreka. Moiete triput nastavlja- 
ti igru od mesta na kojem ste ute- 
pani. 


JOE & MAC pokrivaju prostor 
tri cele OS/DD diskete od 880 Kb. 
Plate li javno mnjenje - zahteva li 
prolirenje, dobidete I odgovor 
koji se verovatno nede svidetl ne- 
kim Amigistima... J 

Duian „Rtum" KATILOViC 



da FW1S u uvodu. Sve to i nije 
dudno, ako znamo da je igru iz- 
bacila firma .Gremlin Graphics*, 
koja vide ne poznaje termin .lo- 
de* u oblast! auto-moto simulaci- 
ja (setimo se sva tri LOTUS-a i 
dva SUPER CARS-a). 

Posle uvoda > poduieg udltava- 
nja nadi dete se u glavnom meniju 
koji je, kao i ostali, vrto lepo izve- 
den i potpuno pregledan. 

, • Control Selection - kon- 
trola bolida. U okviru ove opcije 
mogu se doterati kontrole i para- 
metri u igri po svadijem ukusu. U 
podmeniju Choose Controleryrl\ 
se Izbor teljenog sredstva za 
kontrolu nad boiidom, koje moie 
biti: diojstik, tastatura, mid, ana- 
lognl I digitaini volan (na sve su 


mislill). Topio preporudujemo tas- 
taturu. Zadto - videdete samI ved 
posle dve-tri probne voinje. 

U podmeniju Change Drivers 
tmate telak izbor jednog od 12 
ponudenih vozada (sve sama eli- 
ta iz sveta Formule 1), ili kreirate 
svog puiena. Moiete birati dak i 
firmu pod dijim dete bojama voziti 
- Williams Renault, Benetton, 
Ferrari, Tyrel, Lotus. Ligier, Jor- 
dan, Venturi, itd. 

Sitnice koje livot znade mo2e- 
te doterati u meniju Choose Pre- 
ferences (ekran sa podacima i 
skicom staze ili bez njih; auto- 
matsko, odnosno rudno menjanje 
brzina: brzina u km/h ill mph, nivo 
te2ine...). 

• Driving School - jedna po- 


NIGEL MANSELL’S 
WORLD 

CHAMPIONSHIP 


I zuzetno je tedko nadi doveka 
koji de sa ignorancijom govoriti 
0 Formuli 1 kao sportu. Broj po- 
klonika ovog predivnog, skupog, 
zanimljivog i glamuroznog sporta 
je ogroman, lako Sirom sveta, ta- 
ko i kod nas. Veliki deo njih navija 
za Najdfeia Mensela, dampiona 
Formule 1 u sezoni 1992. Simpa- 
tidni Britanac, vrhunski igrad gol- 
fa, briJan otac i - najboiji vozad. 

NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP ne moze se po- 
reditl sa FORMULA ONE GRAND 
PRIX. FORMULA ONE je simula- 
cija, a NIGEL MANSELL je arkad- 
na trka. Postoji mogudnost neog- 
ranidenog broja sudara bez ode- 
kivanih posledica (dto znadi: 
mo’5 se lupatl koCko ’oded). Ovu 
igru de narodito topio pozdraviti 
ljubileljl .jurcanja* i .peglanja’ 
bolida (u koje spadaju i neki od 
potpisnika teksta). 

Grafika pleni, animacija je glat- 
ka (I slatka), a primamijivost ne- 
prevazidena. A zvuk? Posluiajte 
samo reaiistidnu r/>nymotora boll- 
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malo neobicna opcj|a. namen^na 
uve2bavanju podetnika I postepe- 
nom navrkavanju na brzu vo2n|u, 
kao I boliem upoznavar^u staze. 
Sastoji se u limitirar^ maksimal- 
ne brzine sve do ispur^nja 
va za prelazak na viii nivo. To se 
ostvaruje kada se staza zavrSi u 
zadatom vremenu. Tako, na pri- 
mer, u prvom krugu najveda brzi- 
na koju dete modi da dostignete 
bide 170 km/h. pa, ako kompleti- 
rate krug na vreme, 206 km/h i ta- 
ko sve do maksimalne brzine va- 
$eg bolidB od samo 333 km/h 
(simbolidno, zar ne?). Po zavrde- 


noj .obuci* dobidete poruku da 
ste kvaHfikovani vozad. 

• Improvt vnth MaiiMfl - 
slidno prethodnoj opci)i, svno 
ito vam ovde pamet soli Ndno 
Najdiel, tj. nieg(^ (bedno) digi- 
talizovana slika u levom deki ek- 
rana. Nema ogranidenla bizlne, 
pa na miru rm^ete nagaziti .do 
daske’. Sadriaj Na}d2ek>vih po- 
ruka demo oataviti ditaocima da 
otkriju. 

• Race Single CireuR - za- 
podin^ete trku na jednoj od ies- 
naest najpoznatijHi svetskih sta- 
za, od <iu^ Atrike do Australlje. 


je predstavijaiu svih 12 udesnika 
trke. Desno od mape je obrtome- 
tar, 4-13.000 u minutu. U donjem 
desnom uglu ekrana je brzino- 
mer, a u levom gomjem uglu su 
Lap Time - vreme kruga koji up- 
ravo vozite; Best Lap - vreme 
najboljeg kruga; Ahead - ne bal 
precizno rastojanje u odnosu na 
protivnika koji vam je najbllil (u 
sekundama), pozlclja I trenutnl 
krug, 

Kao 5to smo ved spomenuli, o 
o§tedenjlma vozila ne postoje nl- 
kakve evidendje pa se m^ete na 
miru treskatl o reklamne panoe 
pored puta III supamidke bolide. 
Svakl udarac u neki predmet vas 
potpuno zaustavija (taman kad se 
zaletite), Sto rwretko mofe do- 
vesti do nekontrollsanog Izlive 
besa jnarodito kod agresivnljih 
igrada u t^oje spadaju i autori owh 
redova, pri demu isti za resetova- 
nje kompjutera tada koriste sve 
§to im se nade pri ruci, pa blla to 
stona lamps III kudni ljubimac). 

NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP je Jedna natpro- 
sedna simulacija Formule 1 1, ako 
ne najboija, a ono bar jedna od 
najzabavnijih. Zauzima dve diske- 
te, a na neproSIrenlm Amigama 
nede podteno nl da se udita. J 

Ortdimir JOKSIMOVIC 
Ivmn OBROVA6KI 
Outan KATILOVIC 
Andor Pece 


• 1 . ■ 


Pti izboru staze na ekranu se ok- 
rede lepo nacrtani I anlmlranl glu- 
bus sa markiranom pozicijom 
Izabrane zemlje. Nakon te formal- 
nostl slede kratkl podaci o stazi, 
vtainosti staze, kao I metereolo§- 
kl Izvedtaj. Ako vam se ne svidi 
trenutno (nejvreme, slobodno 
Izadite iz menija, a zatim ponovo 
udlte I vreme de se u vedini siuda- 
jeva promeniti. 

Na osnovu vlainosti staze t 
vremenskih usiova mo2ete dote- 
ratl svoj bolld u opciji Tune Car. 
Ponudene su vam po tri vrste gu- 
ma, menjada I zakrilaca na za- 
dnjem delu vozila. 

Ostaje joS samo Izbor da li de- 
te prodi kroz kvalifikacije Hi date 
se dlrektno uk^udltl u trku. Pre- 
porudujemo prvu opctju, jer naj- 
gore ito tu mo2e da se desl jeste 
da zauzmete drugo mesto na 
startu; inade vas kompjuter baca 
gde mu se dehie (najdeide na 
deseto mesto). 

• Race PuN Season - Iden- 
tidne opcije kao u prethodnom 
meniju, s tom razlikom dto ovde 
moiete I snimiti poziclju ako ne- 
mate strpljenja da provedete tri- 
dava dv^ri sata ispred ekrana 
buljedr u staze. 

Ekran u toku vo2nje zavisi di- 
rektno od podedenlh paran>etara. 
Preporudujemo Full Race. U tom 
sluteju Imate potpun pregled de- 
davanja. Gore se nalazi mapa sta- 
ze I sitne, raznobojne tadklce ko- 
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ne§to manje od godinu 
1^ dana pojavila ae zalsta par-, 
fektna simulacija helikoptera, 
QUNSH1P 2000, u zajedniikom 
izdanju firmi .Uicroprose' I .Pa- 
ragon”. Medutim. firma .Nova Lo- 
gic* upravo je izbacifa na triiSte 
avoje najnovije 6edo: COMAN- 
CHE - MAXIMUM OVERKia. Par 
sekurvli posle startovanja ova ig- 
re, sbvatili smo da GUNSHIP 
2000 i nija bio toliko debar. Pre- 
sto ja naverovatno, u sadaSnJim 
usiovima, kollko ja u COMAN- 
CHE-u sve realno napravijeno. 

Sta vam ja za to potrebr>o? Mi- 
nimum 38&-ica (ni SX na poma- 
de) sa 4 MB RAM-a i SVGA gra- 
fi5ka kartica. Igra ne radi ako su u 
CONFIG.SYS i AUTOEXEC.BAT 
postavl)eni 386MAX, QEMM386 iK 
EMM386 (REM-u)ta ih). Instaiiraj- 
ta (ako vad niste) HIMEM.SYS. 
Oigitaine zvuke omogu6de vam 
samo Sound Biastar, a muziku 
Roland MT-32/LAP C-1. Sound 
Blaster, AdUb i kompatibici, ili u 
krajnjem (Citaj rtajgorem) slu£aju 
PC speaker. 

Uvodni skrin je klasiSno iep, na 
§ta smo rtavikli kod vedine igara. 
Siedi opeija za odabir nekog od 
postojedih piiota (ako ih je bilo). 


Zatim se preiazi u glavni meni koji 
nudi opeije za izbor novog piiota, 
gledanje statusa, par informaeija 
0 helikopteru (diji je pun naziv 
Boeing Sikorsky RAH-W Coman- 
che), demo ietove, bodovanje i 
podetak misije. 

Biranjem posiednje opeije ula- 
zite u meni sa mogudnoidu izbo- 
ra trening iti borbenih letova. Na- 
kon svega toga nastupa podetak 
igranja i, ved pomanuto, odudev- 
ijenje. 

Qrafika i animaeija su fenome- 
nalni (jednostavno redeno, to tre- 
ba videti). Osnovni pogled je, na- 
ravno, iz kabine heiikoptera. U 
donjam deiu kabine su dva ekra- 
na, na kojima se mole prikazati 
po pet istih modova. To si^ siike 
iz kamera koje snimaju tiren is- 
pod/ ispred heiikoptera, radar, 
status misije - broj ciljeva i broj 
uniStenih ciijeva, i pokazate^ od- 
tadanja. 

Zatim, tu su pokazatelji za koli- 
dinu goiiva - 'F', broj staniolskih 
traka za ometanje neprijateijskih 
radara (Chaff), broj signalnih ra- 
keta (Flare) i trenutno orulje 
spremno za upotrebu (Cannon, 
Rockets, Heilfire, Stinger. Artilie- 
ry i Wingman). U .gomjem' delu 
kabine (na stakiu) su niiUn, poka- 
zateij vedtadkog hodzonta (vrio 
korisno kada ietite nodu ili kroz 
oblake. pa ne znate da ii ponirete 
iii se per^ete), kompas i indlkator 
reiativne visine (rastojanje do te- 
rena ispod heiikoptera). 

Sa 'ESC u svakom trenutku ig- 
ranja molete udi u meni gde me- 
njate neke parametre igre i ani- 
mate trenulnu pozieiju. Tako. u 
Detez/moiete p^esiti kvaiitet sii- 
ke, u Control- zvuk, muziku i tip 


cSojstika, a u Options ukijuditi iii 
iskijuditi vedtadki horizont, kom- 
pas i/iii indikator reiativne visine. 

Prikaz terena iznad kojeg Ietite 
je najboiji faktor igre i izdvaja CO- 
MANCHE daieko iznad svih dosa- 
dadnjih borbenih simulacija. Bilo 
da Ietite danju ill nodu, realnost je 
izuzetna. Is^jivanje projektila i 
njihova eksplozija zasluluju najvf- 
de ocene. Igru je osmislio i pro- 
gramirao izvesni Kyle Freeman i 
to je svakako ime koje treba za- 
pamtiti. Za fenomenalne zvudne 
efekte pobrinuo se Stewart Par- 


kins. a digitalizovani glasovi pri- 
padaju Kethleen Clancy I David R. 
Holmsu. Spakovana arhiverom, 
igra zauzima 4 MB, a raspakova- 
na samo 6 MB. 

.Nova Logic* je ovim progra- 
mom postavio domadi zadatak 
ostalim programehma i softver- 
skim kudama. To je jako dobro i 
nadamo se da de se uskoro poja- 
viti borbene simulacije leteiica 
bar slidne po kvalitetu, ako ne i 
bolje. Do tada. ulivajte u voinji 
svog COMANCHE-a. J 

Qormn KRSMANOVtC 


THE CARL LEWIS 
CHALLENGE 


ic6&,i Ii 


m 


G odina 1986., vreio leto. Na 
stolu .gumidar', a oko nje- 
ga par kompjuterskih zaludenika 
upomo pokudavs da srudi 9,92s 
na 100m. Ne ide. .Nemamo debar 
trening’, vikne neko iz gomile; 
,Eh. kad bl jod i to mogli da odre- 
dimo*, konstatuju svi. Naravno, 
bilo je to ,Ocean'-ovo dedo DA- 
LEY THOMPSON'S DECAT- 
HLON. 

Godina 1993., hladna zima. Na 
stolu najboija .prijateijica*. a oko 
r^e... Ovog puta, tu je .Psygno- 
8is*-ovo remek delo THE CARL 
LEWIS CHALLENGE. 

Odmah po uditavanju dodekuje 
vas odiidna muzika i par Lulsovih 
digitalizovanih fotografija. Glavni 
meni sadrii tri opeije: 

• Training Only - mod igre u 
kojem dete brti trener (menad2er) 
reprezentaeije koju vodite. Nema 
aktivnog udestvovanja, samo od- 
redivanje treninga i gledanje dis- 
ciplina. 

• Arcade Only - analogno 
prethodnom; ovde podinjete igru 
bez ikakvih treninga i priprema, 
odnosno ddojstlk u ruke, pa ko je 
boiji. 

• Full Simulation - za one 
koji imaju puno vremena, ovo de 
predstavijatl pravu posiasticu. 
Sve na jednom mestu: treninzi, 
odredivanje tima koji de da nastu- 
pi I, naravno, aktivno udestvova- 
nje (ditaj: lomljenje cCojstika), 
Nakon ito ste se opredelili za 
mod igre i reprezentaeiju koju de- 
te voditi, dobijate spisak sportis- 
ta (ako igratepotpunusimulaciju) 
sa njihovim osobinama (okret- 
nost, brzina, snaga t izdriijivost). 
Svakog sporlistu molete poseb- 


no trenirati (imate na raspolaga- 
nju deset vrsta treninga) i to u za- 
visnosti od discipline za koju ga 
spremate (100m, skok u daJj, 
110m prepone i si.), pa de se tre- 
ninzi raztikovati od igraca do igra- 
da. Na primer, trkadu na 100m 
treba povedati brzinu, bacadu 
kopija snagu, ltd. 

Treba napomenuti da vam prili- 
kom odredrvanja treninga Karl Lu- 
is svesrdno pomaie govoredi 
kakva je vrsta priprema pogodna 
za svaku disciplinu. Svakako je 
vrio va2no paziti da se pojedini 
atletidari usied tedkih treninga ne 
preforsiraju. jer dele u tom sluda- 
ju ostati bez njih, a i propadde sil- 
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ni dani (nedelje) pnprema. Trenin- 
zi traju u4<upno 5 nedeija, a posle 
toga dolazi odredivanje tima kojl 
6e nastupiti u pet disciplina 
(100m sprint 110m prepow, ba- 
canje kc^ja, skok u vis i skok u 
dalj). Svaki alleti£ar mo2e nastu- 
piti u vi§e disciplina, all ne moie- 
te Imatl vite takmliara u jednoj 
dlsctpllnl (itetal). Kada ste sve 
sredili, mo2ete snimitl tim na dis- 
ketu, Sto mo2e biti veoma kons- 
no jer 6ete time sebi uStedeti vre- 
me za napome treninge siededeg 
puta. 

A sada ne$to o 2istoj Igri. Za 
pokretanje svog ,jgnaka’ moiete 
Izabrati (^ak tii razlldita na6na: rit- 
mldko pomeranje diojstika levo- 
-desno, bezgiavo .mladenje” iste 
sprave Sto ve^om brzinom ill 
brzo pritiskar^ tastera za puca- 
nje. Topic preporuCuiemo ovo 
posJadnje - najjeftinlje je, a i ne- 
kako najbriel 

- 100m sprint. Dok se polako 
zagrevate, dobljate podatka o 
svojim protivnicima, kao I vrema- 
nu potrebnom da biste se kvalifi- 
kovall za sledeiil krug. Dlgitallzo- 
vani glas startera daje znak za 
po^etak borbe sa vremenom I 
preostalom trojicom takmiiara. 

- 110m prepone. Sve je isto 
sem §to je staza malo du2a, a tu 
su i prepone. 

- Bacanje koph'a. Treba se do- 
bro zaleteti I pixt Sto boijim ug- 
lom hitnuti koptje, tako da odietl 
ito dalje. Izgieda lako. all nlje! 


- Skok u vis. Zaletite se $to bo- 
l|e i kad budete u blizini lestvice 
povucite ittojstik nagore, da bis- 
te odredill broj stepeni pod kojim 
6e igra£ skoiiti; potom brzo po- 
vucite dlojstlk nadole l takmi£ar 
polede. 

- Skok u dalj. Vail isto §to I za 
skok u vis. ak ovde treba pazrtl na 
odskodnu llniju. 

Nakon eve discipline prvi krug 
je gotov I kompjuter daje raspo- 
red discipline u kojima ste izborill 
pravo u6e§i5a. Posle ovoga kre- 
6ete Iz poietka {ako ste se kvall- 
flkovali), same $to su sada grarri- 
ce rezuKata pomerene za jednu 
stepenicu navile i tako kroz eetirr 
kvalifikaclone etape kroz koje 
morate prodl, 2elite 11 videti finale. 
U finalu je bitan samo piasman, 
odnosno prva tii mesta za koja 
se dobljaju medalfe. 

THE CARL L£WIS CHALLEN- 
GE donosi i>e§lo novo u ovoj 
vrsti Igara. poseduje odil6an zvuk 
i lepu grafiku, a ceo program je 
otx^den dlgitalizovanlm sllkama 
I razmm cakama. Igra Ipak nije 
savr§ena, zbog distog propusta 
programera; nalme. i^esto 6e se 
de§8vatl da kompjuter tr£l I 8,50s 
na 100m, dok se vi muilte I za 
11,00s: drugo. nema prestupa 
prilikom starts ttka na 100 1 11Ckn, 
Sto zna5i da ,ladno' moiete uie- 
tati u pucanj bez bojazni od kaz- 
ne! j 

Vladimir PISODOROV 


WIZKID 



P irma .Sensible Software*. 

koja je sebi stekla reputaeiju 
duvenom simulacljom fudbala, 
oku§ala se I u oblasti platfor- 
mskih Igara (doduie, pod potkro- 
viteljstvom .Ocean*-a). WIZKID 
je. najgrublje re6eno, meSavina 
ARKANOID-a i PAC MAN-a 
(odakte je preuzet Ilk). Pomeraju- 
bl po ekranu malu zelenu glavu 
(nailk Kermltovoj) treba da poba- 
cate sve cigle, III Sta vam ved .do- 
de do glave' (poSto ruku nemate) 
na protivnike I time Ifi unIStIte. 

Posle poduieg uditavanja, iz- 
bora jezika I jednostavne amma- 
cije pradene .Uvertirom 1812’ (P. 
I. ClajkovskI), na6l (^te se u glav- 
nom meniju iz koga, pritiskom na 
< Space >. ulazite u Options 
menl. Tamo doterujete neke sitnl- 
ce. medu kojima su teilna igre, 
brzina Izvodenja (Normal je sas- 


vim pristojna), tip cBojstika, ltd. 
Na po6etku dete prodi kroz .Sko- 
ki* u kojoj de vam .instruktor*, 
narednik pui, objasniti sve princi- 
pe Igranja, kao I sam cilj vale ne- 
svakidalnje mislje. 

Posle zavriene .obuke* podi- 
f^e t prava igra, u kojoj se suoda- 
vate sa mnogobrojnim neprijate- 
^ima u vidu insekata, pingvina, 
sleplh mlleva i drugih pripadnika 
iivotinjskog sveta. Nakon Ito Ih 
eliminilete nekom ciglom ill dru- 
gim predmetom, ostavide Iza se- 
be babndide odredene boje koji 
de SB, kad ih probuiite. pretvoriti 
u notu Iste boje. Kada kompleti- 
rate melodiju na vrhu ekrana, va- 
lim flnansijskim problemima je 
kraj (barem u igri) - bidets zasuti 
noveem koji pada s neba. 

Osim nota, povremeno dete 
dobiti I neke dodatke - poboljia- 
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nja kao ito su kiovnovski nosevi 
(tada predmetl odskadu od glave) 
I vHica kojom nosite cigle u zubi- 
ma I sredujete protivnike k'o od 
iaie. Na kraju svakog nivoa poku- 
pidete jol i madku (?) kojom dete 
oznaditl kraj svoje uspeine Igre. 

Na svakom ekranu moiete se 
zanimatl I .Igrama Iznenadenja', 
punim humora. Tako dete ne^e 
siagatl redi, a negde obavijati 
nuidu, sve u cilju osvajanja razli- 
ditlh dodataka. Do skrivenlh dele- 
va ekrana koji vode u dodatnu Ig- 
ru dolazite kada se, nakon kom- 


k>m I odietate do odredenog ele- 
menta pozadlne. 

Zvuk u toku igranja je sasvim 
zadovoljavajudi, Ito se moie red! 
I za grafiku I animaclju. Pozadina 
je mogla biti malo leple uradena, 
ali nlje za bacanje. WIZKID je sim- 
patldna I neobidna igra koja. up- 
rkos svemu, nije vredna svoje 
dve diskete. Dobra osoblna je da 
ne zahteva 1 MB. j 

QrmdImIr JOKSIMOViC 
Ivan OBROVACK! 


DOODLEBUG 



J os jedna spaslladka misija. 

Red je o otetoj pnneezi I 
hrabrom junaku koji treba da pro- 
de site I releto, ne bi K je spasao 
( iz kandii okrutnog zlotvora. Moi- 
da jedina nesvakidainja stvar u 
ovom zapletu jesu likovf. pred- 
stavljeni simpatidnim pdelicama. 
Val zadatak je da, u ulozi pdele 
zvane Doodle, predete pnlidan 


broj nivoa izdeljenih na piatforme 
I spasete pnncezu (I, kasnije, iz- 
rodite puno malih Ijigawh pdelinjih 
larvi), 

Osnovno oruije bide vam glava 
kqom neprijatelje udarate iz sko- 
ka, izvode6 salto mortale (vile 
mortale nego saito). Usput moie- 
te pokupiti i detin vrste olovaka I 
gumicu (za brisanje, naravno) ko- 




OPISI. 


ie predstavtjaju izvesne dodatke. 
Dodaci su u obliku kiiobrana 
(preiivijavanje skokova $a visokth 
platformi), balona (odietante na 
nedostiine vtsine), bodica (nera- 
njivost dvadesetak sekundi), sa- 
tova (.zamrzavar^e" protivnika, 
na 2ak>st kratkotrajno), a koriSbe- 
njam gumica elimini$ate sve pro* 
tivnike ru ekranu. 

Nekon uditavanja, pro^v§l 
kroz tepo uraden i jasan meni, 
ebreSdete se u ambijentu prvog 
nivoa kojt nosi naziv .Toyland'. 
Nepnfate!jl su pradstavtjeni u obik 
ku olovnih vojnika {izbacuju 
opasne note), prelepo nacrtanih 
klovnova, deiijih avtona i ostaiih 
igra6aka sa ko)ima smo se, vi§e 
manje, nekada svi druJik. Za po- 
pravijanje bodovnog stanja poslu- 
i>6e vam raznovrsni predmeti, ta- 
ke redt od igle do lokomotive. Na 
poiedinim mestima mo2ete udi i u 
akrrvene prostonje u kojrma se 
opskrbljujete dodatnim irvotima. 


Takode, udarajte kockice ko)e se 
smeie i iz njih 6e repasti neki ko- 
risni dodaci kao ito su olovke, 
kese sa noveem i $1. 

Tebnidke karakteristike igre su. 
mo^da, ne§to tznad proseka. 
Qrafika Je vrio simpatidna (narodk 
to do izraiaia dolazi veiiki broj 
vrIo lepo toniranib boja na ekra- 
nu), a i aniiriacija je dopadljiva 
(posabno lepo su animirani sko* 
kovi i kretnje protivnika). Muzika 
potpuno doprinosi stvaranju ve- 
sele atmostere. 

Skrol pozadine je izveden u ne- 
koliko ravni, izuzetno je gladak I 
prijatan za oko. Igra se odvija u 
gomjem, najvedem delu ekrana, a 
u donjem se nalaze osnovni po* 
daci 0 bodovnom stanju, broju 2i* 
vote (u obliku srea), kolidirH nov* 
ca (odnosno zlatnika), I preosta- 
lom vrenienu kojeg nema ba$ na 
pretek. j 

armdimir JOKSIMOVI6 
Ivan OBROVACKI 


WEEN 



V ehka oluja zadesila je Kra* 
Ijevstvo plavih stena i pred- 
skazala kataklizmu. Svestan nad- 
olazecih cmih vremena i svoje 
sve vece siabosti, stari darobnjak 
Ohkram dolazi u posetu unuku. 
Ween od dede Otikrama saznaje 
da je sudbina kraljevstva u njego- 
vim njkama 1 da mu sleduje velika 
borba sa zlim darobnjakom Kraa- 
tom, koji je i glavni i odgovorni 
ur.... pardon, krivac za nastalo 
stanje Kraal, ieljan osvete zbog 
poraza u borbi sa Ohkramom pre 
deset godina. mo2e biti zaustav* 
Ijen jedino pomodu tri zmea pes- 
ka iz peSdanIka koji duva izvesni 
Revuus. Ween ne okleva ni mo- 
menta i hrabro krede u potragu. 

Iza ovih nerazumijivih 1 jeziko- 
lomnth imena (koja sasvim sludaj- 
no predstavliaju zaplet), krije se 
nova avantura .Coktel Vision '-a 
po sistemu P&C. Po scenanju. 


ova avantura vi§e podseda na ne- 
ko FRP ostvarenje, pa je moiemo 
smatrali uspednom mesavinom 
dva navedena tipa avanturistidkih 
igara. Etektni, stripovani uvod, 
praden izvrsnom melodijom, 
uve^e vas u misteriozni ambi- 
jent igre, bogat divnom grafikom, 
prelepim prelazima boja, odiidnim 
(digitalizovanim) zvudnim efekti- 
ma i tajnovitom muzikom, koja na 
moments stvara jezovitu atmos- 
feru. Svi ovi tebmdki elementi ig- 
re, na koje je odigledno obradena 
velika painja, odiiade vadu nape- 
tost prilidno dugo vremena. a to 
je vide nego pohvaino s obzirom 
na teiinu ove avanture. Sve fun- 
keije pozivaju se i izvrdavaju 
upotrebom miia. U gornjem delu 
ekrana nalaze se standardne op- 
cije kao dto su smmanje ill udita- 
vanje pozieije, pregled inventara, 
komuniciranje sa likovima, ltd. 



Inade, spisak predmeta koje nosi- 
ie pozivate desnim dugmetom 
mida, a njibov izbor I kombinova- 
nje vrdite levim. 

Redavanje ove bajkovite pride 
ostavidemo, za sada, drtaocima. 
Za podetak same par malib save- 
ta. U syojoj sobi, na podetku igre, 
pokupite kljedta, a iz ormarlda na 
levoj strani mast i noi, Na stolu 
se naiazi i kristtdna kugla koju 
vam )e ostavio vad prijatelj, da- 
robnjak Petroy, a pomodu koje 
dete modi da komunicirate s njim. 
Petroy de vam davatl savete kad 
negde zapnete (naravno. ako mu 
se obratite za pomod). 

Na terasi (leva vrata) pridruiide 


vam se LIki i Orti, blizanci koji de 
vam nositi stvari, tj. biti sluge. Tu 
no2em isecite trsku i pokupite 
seno. U prostoriji u koju se ulazi 
kroz vrata na desnoj strani nadi 
dete i semenje, lobanju, kijud i 
sredstvo za uspavljlvanje. Sliku 
premestite na ekser na levoj stra- 
ni zida i otkride vam se rupa u ko- 
joj se naiazi... Bolje da nastavite 
sami (ko je to rekao ,Ua ne- 
moj’?). 

Ova izvrsna igru staje. verovali 
ili ne. na same tn diskete (ko ka- 
2e da nema dobrih malodisketnifi 
avantura?). j 

Qrmdlmlr JOK8IMOVI6 
Ivan OBROVAAK! 


TRODDLERS 



I de jedan leming. ide drug! le- 
ming, ide tredi leming... ide sto- 
ti leming. Zvudi poznato? Onda je 
dovoljno redi da bi se ova igra- 
mogla okarakteriseti kao: ide je- 
dan trodler, ide drug! trodler, ide 
tredi trodler... ide stoti trodler. 1 
tako danima. nedeljama. meseci* 
ma, pa kome pre dosadi. 

Programen firme .Storm-Sales 
Curve’ (DOUBLE DRAGON III, 
RODLAND) napravili su novo do- 
do - TRODDLERS. U ulozi ste 
.tate' Trodlera, diji je cilj da dove- 
de Trodlerdide kudi, sakupljajudi 
usput dijamante, ogriice, banane, 
jagode i slidne drangulije. Medu- 
tlm. za razliku od LEMMINGS-a, 
ovde ne moiete kopati tunele, 
graditi mostove, puzati uz stene I 
slldno. Jedino §to mofete raditi 
jeste da pomerate kamene bloko- 
ve (kojih imate ograniden broj), i 
tako usmeravate .sindide' na 2e* 
Ijeni put. 

Propratna grafika (pozadina ni- 
voa) je veoma lepa i, ito je naj- 


vainije, raziikuje se od nivoa do 
nivoa. To moie biti iuma, pirami- 
da. hram itd. Ne trefaa ni napomi- 
njati da igru prati odiidna muzika. 
koja se menja posle svaka dv^tri 
predena ekrana, a ako vam dosa- 
di moiete je zamemti zvudnim 
efektima ili potpuno iskljuditi. .Ta- 
ta’ Trodler je duhovito naertan, a 
najvedu posJasticu predstavlja 
momenat kada (ako du2e vreme- 
na niste niita uradili) odiazi na 
spavanje iii vam made rukama ka- 
ko biste ga zapaziii i nastavili ig- 
ru. Treba redi i da u glavnom me- 
niju modete izabratl dve opeije za 
dva igrada (Team ill War) . pa tako 
igra postaje znatno zanimijivija. 

Kao maiu pomod za podetak, 
dajemo vam Sifre prvih 9 nivoa: 
02 - BUILDIT, 03 - NOSWEAT, 04 

- PYRAMID, 05 - CLEAROUT, 06 

- SPHINX, 07 - QUARTET, 08 - 

CENTERIN, 09 - REDQEMS, 10 - 
CROSSED. J 

Vladimir PISADOROV 
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Vodic kroz galaksijii za 
autostopere (3) lii 

Drago nam je sto su nasi mladi citaoci pokazali toliko interesovanja i odusevljenja 
za ovu knjigu. Zato joj u ovom broju posvecujemo nesto vise paznje 


P ogon Beskonaine Ne- 
verovatno6e predstav- 
Ija divnu, savremenu 
metodu prelaienja og- 
romnih meduzvezda- 
niti rastojanja za puki 
nulti deo sekunde, bez 
sve one mufine petija- 
vine oko hiperprostora. 

Princip generisanja malih izno- 
sa konafine neverovatnode jed* 
nostavnim spajanjem logidkih ko- 
la BambivinI 57 sub-mezonskog 
mozga za ploter atomskih vekto- 
ra uronjen u sredinu koja je sna- 
2an proizvodad Braunovog kreta- 
nja (na primer lepa, vellka do^a 
vrelog daja) bio je, razume se,’ 
dobro poznat - takvi generatori 
desto su korildeni za .probijanje 
leda* na ^urkama tzazivanjem is- 
lovremenog skoka svih molekula 
donjeg rublja domadice za jednu 
stopu ulevo, u skladu sa teorijom 
neodredenosti. 

Mnogi cerjeni fizidari govorill 
su da to ne mogu da podnesu - 
jednim delom zato £to se radilo o 
omalovaiavanju nauke, all uglav- 
nom zbog toga ito ih nisu pozi- 
vali na takve iurke. Druga stvar 
koju nisu mogii da podnesu bio je 
vediti neuspeh u pokudajima ^ 
konstruilu ma§inu koja bi mogla 
da generile polje beekonadne 
neverovatnode i na kraju su na- 
mrgodeno obznaniii da je takva 
madina doslovce nemoguda. 

A onda, neki student, kojeg su 
ostavili da podisti laboratoriju na- 
kon izuzetno neuspele iurke, po- 
deo je ovako da razmidija: 

VkoUko je takva maStna prak- 
ticno neostvarljiva, onda njeno 
postojanje mora imati konadnu 
neverovatnodu. Znadi, da bi se 
hapravila treba samo precano iz- 
radunati koliko je nevarovatna. 
ubaciti taj broj u generator ko- 
nacne neverovatnode, dodati So- 
Ijicu vrelog daja... i ukijuditi je! 

To je i udinio, i s prilidnim za- 
prepaddenjem shvatio da je us- 
peo da dovrdi potragu za zlatnim 
generatorom beskonadne neve- 


rovatnode. Jod vide ga je zapre- 
pastilo kada ga je, nakon urudiva- 
nja nagrade Qelaktidkog instituta 
za izuzetnu bistrinu, lindovala raz- 
ularena gotnila cenjenib fizidara 
koji 3u konadno sbvalili da vide 
od svega mrze pametnjakovide. 

Bilo kako bilo, zabvaljujudi 
prvom Pogonu Beskonadne Ne- 
verovatnode ugradenom u ,Ztat- 
no Srce', Ford Prefekt i Artur 
Dent blli su spadeni. 

^alno Srce” 

Komandna kabina .Zlatnog Srca' 
sa svojom antiverovatnom Izola- 
cijom delovala je kao deo savrde- 
no obidnog svemlrskog broda. 
osim dto je bila potpuno dista (jer 
je bila tako nova). S nekih kon- 
trolnlh sedidta nisu jod bile skinu- 
te nl navlake od plastidne folije. 
Kabina je bila uglavnom bela, pra- 
vougaona I vellka otprillke poput 
omanjeg restorana. U stvarl njen 
oblik nlje bio savrdeno pravou- 
gao; dva duia dela bila su povije- 
na i imala su oblik blago zakrlvlje- 
nih, paralelnih ploda, a svi uglovi i 
krajevi predmeta po kabini bili su 
Izvedeni u zabavnim izuvijanim 
obiicima. Istini za volju, blio*bi 
mnogo jednostavnije i praktidnije 
da je kabina napravljena kao naj- 
obidnija detvrtasta prostorija, ali 
na taj nadin dizajneri se ne bi is- 
kazali. U jednom uglu, pored Za- 
phoda i Trilian, sedeo je pogrblje- 
ni robot Marvin, koji je upravo do- 
bio naredenje da do komandnog 
mosta dovede nepoznate goste 
.Zlatnog Srca' (.Enciklopedija 
Qaiaktil^' definide robota kao 
.mehanidki uredaj koji je projek- 
tovan da obavija dovekov posao'. 
Reklamno odeljenje Sirluske ki- 
bernetske korporacije definide 
robota kao .vaSeg plastidnog 
drugara uz kojeg vam je tako za- 
bevno'. ,Vodid' definide reklam- 
no odeljenje Sirluske kibernetske 
korporacije kao .bandu nespo- 
sobnih tupadiija koje de prve uza 
zid kada se digne kuka i motika 
Zanimijiv je podatak da jedno iz- 


danje Enciklopedije Qalaktike, 
koje je srednom studajnoddu do- 
spelo kroz vremenski procep iz 
bududnosti daleke fiiljadu godina, 
definide reklamno odeljenje Siri- 
uske kibernetske korporacije kao 
.bandu nesposobnib tupadlija 
koje su prve uza zid kada se dig- 
la kuka i motika 
Glasno pradtanje .sladunjave* 
muzike ,2one Katastrofe" ispu- 
njavalo je kabinu .Zlatnog Srca' 
dok je ^phod tragao po sub-eta 
radio talasima za vestima o sa- 
mom sebi. Uredaj na kome je to 
radio bio je prllidno neugodan za 
rukovanje. Qodinama se radio 


vesti. Vesti su uvek pafijivo pri- 
premane tako da se uklope u ri- 
tam muzike i bile su vrio sludane 
(nepobitno je dokazano da je 
vesti-prenos lansiranja svemlr- 
skog broda .Titanik’ gledaio i slu- 
dalo vide ljudi nego dto je zapravo 
postojalo u tom trenutku, a to se 
danas smatra najvedim dostlgnu- 
dem u nauci o istrailvanju javnog 
mnjenja). 

.... I pored vesti koje vam sva- 
kog sata dolaze s ovih talasa na 
sub-eta talasnom podrudju za 
obiast ditave gaiaksije kreketao 
je glas, .upudujemo jedan veliki 
pozdrav swim inteiigentnim oblici- 


„Zona Katastrofe" 

iiodld’ beieil da ,Zonu Kataalrote", plutorrijumakl rok aaatav Iz ob- 
Vlastl Gagrakake, $<d drie ne aamo za najbudniji rok aaatav u galak- 
aljl, vad zapravo za najjail Izvor buke koji poalo/l. Redovn! poaedod 
njihovlh koneerata amatraju da je njihov zvuk najlepie alutad Iz og- 
romnlh, belonaklh bunkara amaitanlh na oko trldaaet aedam mllja 
od pozomlea, dok aami muzHarl aviraju ne avojlm Inatrumantlma uz 
pomod dal/lnake kontrole aa dobro Izolovanog avamirakog broda 
ko/l oataja u orbitl planate - III, daide, u orbW naka druga pianola. 

Uopita uzav, njlhova paama vrIo au jadnoatavna I uglavnom alada 
poznat! moUv o toma kako mledld-atvoranfa arada davojku-atvora- 
nja pod arabrnim maaacom, koji potom akaplodira baz Ikakvog vld^l- 
vog razloga. 

Mnogi avatovi danaa au u potpunoat! zabranlll nflhova naatupa, 
ponakad Iz umatnidkih razloga, all najdaida zbog toga ito .alatam 
obradanja publlcl koji korlatl aaatav kril lokalna proplaa o ogranida- 
nomkorlidanjustrateSkognaoruianja’ J 


aparatima upravijalo pritiskanjem 
dugmadi i pomeranjem skala; po- 
.tom je trebalo da predete prstima 
preko njihove povrdine. ^da je 
dovoijno da mahnete rukom u op- 
dtem pravcu uredaja i da se nad- 
ate. Naravnp, na taj nadin dtedeio 
se mnogo mididnog naprezanja, 
ali moral! ste da budete neugod- 
no mimi ukoliko ste 2eleli da i da- 
Ije sludete isti program. Zaphod 
mahnu rukom i kanai se ponovo 
promeni. Zadu se jod sladunjave 
muzike, ali ovog puta bila je to 
samo prateda muzika za najavu 


me zivota, me gde se nalazili, kao 
i svima ostalima tamo napoju. 
Vaino je da sve to guramo zajed- 
no, momci! A razume se, glavna 
vest je senzacionalna krada pro- 
totipskog broda s pogonom bes- 
konadne neverovatnode. koju je 
izveo niko drug! do predsednik 
gaiaksije Zaphod Bibibroks. Pita- 
nje koje svima pada na pamet je 
da 11 je veliki Z najzad zglajzao? 
Bibibroks, dovek koji je izumeo 
pan-galaktidki grgoj blaster (pide 
koje je jednom opisano kao alko- 
holni el»ivalent oruiane pljadke u 
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kojoj vas lopov tresne batinom 
po ^avi - skupo i loie po glavu), 
walica naivnJh. onaj koga je Ek- 
scentrika Gakjmbrta - kuna sa M 
sise sa Emtikona 6 opisala kao 
najiaSa prasak paste Big Benga i 
ko/i Je oOnedavno po sedmi pul 
proglaien za najgore ode vena 
razumno Me upoznatom univer- 
zumu,... ' 

Susret 

Ba§ u tom trenutku su na koman- 
dni most stupill Marvin. Ford i Ar- 
iiir. Ova) poslednji se po&teno za- 
prepasllo kada je video doveka 
zavaljenog u fotelju s nogama na 
komandnoj konzoli, dok je levom 
nikom £a6kao zube svoje desne 
glave. Ta glava detovala je prikgno 
zaokup^ew tim poskxn, all leva 
se sme§He iirokim. opuitenim 
vedrim osmehom. Broj stvari u 
koje Ailur nlje mogao da poveru- 
ja Pio je poprili6an. Usta mu se 
otvoriie i ostadoie neko vreme u 
tom pok>2aiu. 

Neobi6ni 6ovek lenje mahnu 
Fordu I s ogavno non^lantnim iz- 
razom rete:.^ ForOe. kako »? 
Lepo od tebe ito si svratio. ’ 

Ford nije nameravao da bude 
nadmaien u mlrrv}di. ,0 Zapbo- 
de', kazao je, ,baS mi je drago 
sto se vidimo. dobro izgtedai, ru- 
ka viSka lepo ti stoji. Fin brod si 
ukrao... Zepbode, ovo Je mo/pii- 
jatei Artur Dent.Spasao sam ga 
kada mu je planM ekspiodirala... 
Arture. ovo je moj datji rodak Za- 
pbodBib...’ 

.Vec se poznajemo', rede Ar- 
tur oitro. 

Kada jurfte auto-putem niz naj- 
biiu traku I puni sebe glatko pro- 
jezdrte pored rakollko automc^i- 
to koji se ne jedvite jada vuku Is- 
tim smerom, a or>da studajno pro- 
mentte brzinu iz tetvrte u prvu 
umesto u tredu i time sve ito se 
natazi ispod baube dovedete u 
pnMno jadrx) stanje, to de vas iz- 
baciti iz kok>seka otjxHike oneko 
kako je ova izjava delovala na 
Forda. 

,Sta bodeS da kaieS time da 
se poznajeta?' upitao je. ,ZnaS. 
ovo je ^pbod Birtbroks sa Be- 
teigeza. a ne neki tamo prokleti 
Martin Srnt iz Krojdona." 

.Briga me’, rede Artur ledeno. 
. Ve6 smo se ranlje sreii, Zaphode 
Bibibrokse - Hi bo^ da kaiem. 
File. 'Okrenuvii se Fordu i kipte^ 
od besa nastavi: .Upao je nepoz- 
van na iurku - maskenbal. Na tpj 
iurki Ma je jedna devojka. U re- 
do, nije mi s njom i&o baS najbo- 
je. PokuSavao sam ditavo \^6e. 
Vrag ga odneo. baS je bHa dobro 
parde. Vrk} zgodna. straSno pa- 
metna, a kad sam najzad uspeo 
da ostanem nasamo sa r^om i po- 


deo da je barim pridom, upao je 
taj tvoj phfate^ s pitar^em da H je 
gnjavim i predkjgom da ona mato 
poprida sa njim, jer jeon, toboie, 
s druge pianete. ViSe je nikada ni- 
sam video.’ 

,Zapbod?‘ uzviknu Ford. 

,0a". rede Artur, gledajudi u 
njega i trudedi se da ne deluje 
budalasto. ,lmao je same dve ru- 
ke i jednu gtavu. a sebe je nazi- 
VBO Fit. an... ’ 

,Ali moraS priznati da se zaista 
ispostavik) da doiazi sa druge 
pianete". rede Trilian i pojavi se 
na drugom kraju mosta. Uputila 


je Arturu ljubazan osmeh koji se 
na njega srudk> poput tone cigJi, 
a onda se ponovo okrenula brod- 
skim komandama i ekranima koji 
su otkrivaU neilo neobidno. 

,Konj$ka Glava* 

I ostali prisutnl pribiutili su se ko- 
mandrKm puttu. 

,PrepoznajeS ti ov' 0 ?’'upita 2a- 
phod Forda. 

.Ovcj, ne". rekao je Ford. 

.Sta vidiS?" ponovo upita Za- 
ph^- 

./VrSte'uzvrati Ford 

./ to ne prepoznejeS?" rede 


ved pomak) nervozan Zaphod. 

,Ma Sta to pridaS?’ nervozno 
de i Ford. 

. Nakaimo se u magiirk Konjska 
QIava. Ogroman cmi obiak,... ' 
pode da objainjava Zapbod. 

Jtoje trebak) da zakjudim na 
osnovu praznih ekrana?" ljutito 
de Ford. 

.UnutraSnjost tamrte magline 
jedino je mesto u gataksiji na ko- 
jem rnoieS da dobijeS mradne 
ekrane’ uzbudeno rede Zaphod. 

,$ra je to tako dhmo kada za- 
glaviS usred oblaka praSine?’ 
upita Ford. 
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.Kompjutem!" povikao je Za-. 
phod. .Rotiraj ugao vidnog pol/a 
za osamdeset stepeni i niSta ne 
priCaj 0 tome!’ 

Na trenutak fiinilo se da se ni- 
Sta ne deSava. a onda sjaj ispunt 
ugao ogromnog ekrana. Preko 
njega prede crvena zvezda velidi- 
ne omanjeg tanjira, a ubrzo ju je 
sledila jo§ jedna - binarni sistem. 
Onda u ugao slike uplovi ogromni 
srp - njegov crveni odblesak pre- 
lazio je duboko cmilo nodne stra- 
ne planete. 

.NaSao samje!'za<ix\a Zaphod 
i tresnu pesnicom u konzolu. 
.Na§ao sam je!" 

Ford je zapanjeno gledao. .Sta 
je to?' rekao je. 

.ro,...*reCe Zaphod, Jojenaj- 
naverovatmja planeta koja je ika- 
da postojala, Magratea. ' 

Artur- nije rekao niSta. 

Nl Trilian nije rekla nilla, all je 
to u^inila na neobiSno zamiSljen i 
odsutan naSin. 


Magratea 

(Odiomak iz .Vodiia kroz galaksl- 
ju za autostopere', stranica 
634784., sekcija 5a. Naziv: Mag- 
ratea) 

Dateko iza nas. u maglama pra- 
davnih vremena, u danima sjaja i 
veUCine bivSeg galaktHkog car- 
stva, iivot beSe divaj bogat i ug- 
lavnom neoporezovan. 

Modni meduzvezdani brodoxi 
neprekidno su se kretali izmedu 
egzotiSnih sunaca. u potrazi za 
avanturama i bogatstvom po naj- 
dajim krajevima galaksje. U tim 
danima duhovi su bili hrabri. utozi 
su bili visoki, muSkarci su bSi pra- 
Vi muSkarci, lene prave iene, a 
mala diakava stvorer^ sa Alfa 
Kentaura bila su prava mala dia- 
kava stvorenja s Alfa Kentaura. 
Svi su se usucKvali da prkose ne- 
znanim uiasima, da Sine hrabra 
data, da ponositi brode bezdanim 
ponorima kojima nikada nijedan 
dovek nije brodio - / taA’o je car- 
stvo cvetak). 

Mnogi 9udl, razume se. posla- 
doSe neizmemo bogati. all bHo je 
to potpuno prirodno i niSta Sega 
bi se trebalo stideti. jer niko nije 
bio stvamo sirome^ - y swi- 
kom siuSaju niko vredan pomena. 
All za sve najbogatije i najuspeS- 
nije trgovce iivgt postade prUkS- 
no tmuran i nezanimjiv, pa supo- 
deli da misle da je krivica do ske- 
tova na kojima su ilveli-ni jedan 
od njih nije u potpunosti zadevo- 
javao njihove prohteve: Hi nije 
udgovarala klima tokom perioda 
kasnog popodneva, Hi je dan bio 
za pola sata predugadak. Hi je 
more imalo baS onu pogreSnu ni- 
jansu ruiiSastog. 


I tako su stvoreni usioviza novi 
oblik specijalizovane industnje: 
izrada luksuznih planeta po na- 
rucStH. SediSte ove industrije bila 
je planeta Magratea, na kojoj su 
hipersvemirski inlerjeri usisavali 
materiju kroz bele rupe u svemi- 
ru, da bi ih uobHdiii u pianete sno- 
va - pianete saSirjene od zlata, 
planete od piatine, pianete od 
meke gume na kojima je bilo 
mnogo zemijotresa - svu prediv- 
no naprav^ne da bi zadovoijiie 
izuzetno visoke standarde koje 
su najbogatiji $jdi galakaije, sas- 
vim prirodno. oSekivaii 

AH taj posao bio je toiiko uspe- 
San, da je same Magratea uskoro 
‘ postaia najbogalija p^nela svih 
vremena, a ostatak gaiaksije 
spao je na prosjeSki Step i tako 
se sistem raspao, a carstvo sruSi- 
to i na miiijardu giadnih svetova 
spustila duga, tmuma tiSina koju 
je remetilo samo Skripar^ pera 
uienih ijudi, koji su do kasno u 
nod radili na izradi svojih naudnih 
radova o vainosti planirarya poii- 
tidke ekonomije. 

Sama Magratea nestaia je, a 
seSanja na nju potonuM su u tmi- 
nu legendi 

Jasno, u ovkn prosvaSenim da- 
nima niko ne veruje ni red od sve- 
ga toga. 

Magratea? 

Ford baS nije bio ubeden u Za- 
phodove tvrdnje: .TisidaSav, Za- 
phode' re6e, .Magratea je mit. 
bajka, takve stvari roditeiji uvede 
pridaju svojoj deci ako ieie da 
budu ekonomisti kada porastu, to 
je...’ 

.To je mesto u dijoj se orbiti 
‘naiazimo u ovom trenutku', bio fe 
uporarf Zaphod. 

.SiuSaj, ne znam ja oko dega 
se ti Hdno sada nalaziS u orbiti i tu 
ti fie mogu pomodi". reie Ford, 
.aii ovaj brod... * 

.Kornpjmrui' drekm Zaphod. 

,Ej, daoi Ovo je Edi. vad brod- 
ski kompjuter, i da zrwra, momci. 
osedam se sjajno I ubeden sam 
da du napraviti dudo od svakog 
programs koji propustite kroz 
mene.' 

.Kompjuteru'. re<5e Zaphod, 
.reel nam ponovo kakva nam je 
trenutna puta/ya?’ 

.Sa zadovoijstvom". zabrbijao 
je, . Trenutno se naiazimo na visi- 
ni od tii stotine mi^'a iznad iegen- 
dame pianete zvane Magratea. ' 

.To nije nikakav doi^’. reie 
Ford, .Tom kompjuteru ne bih 
poverovao ni da mi proceni teH- 
nu.’ 

.To mogu da udinim, razume 
se". zadovoijno be kompjuter. 
,<iak mogu da izvrdim proradun 
tvojih Hdnih problema na deset 
decimaia, ukoHko ja to od neke 
pomodi.’ 


^GARAII 


Na trenutak su svi gledali bez 
rebl, all Zaphod je poigravao od 
nestrpljenja. 

,Sa^ se naiazimo iza nodne 
strane'. rekao je priguSenim gla- 
som. Planeta se i dalje obrtala. 
.PovrSina planete nalazi se na 
trista milja ispod nas’. produiio 
je. Pokuiavao je da povrati oee- 
baj vanredne prilike za ono Sto je 
smatrao velikim trenutkom. Mag- 
ratea! Vredala ga je Fordova 
skeptibna reakclja. Magratea! ,Za 
koju sekundu'. nastavio je, .tre- 
balo bi da vkjimo... Eno!" 

Trenutak je imao svoju teiinu. 
Oak t najiskusniji zvezdani lutalica 
ne mo2e da ne uzdrhii pred spek- 
takulamom dramom radanja sun- 
ca posmatranog Iz kosmosa, all 
binami iziazak sunca jedno je od 
buda gaiaksije. 

Potpunu tamu neobekivano je 
problla tabka zaslepljujube svet- 
lostl. Lagano je rasla I Sirila se u 
obliku tankog, srpastog sebiva I 
nakon nekoliko sekundl oba sun- 


glava odiutao je u daljinu. Druga 
se obazrela da vidi u Sta to gleda 
prva, all ova nije giedala nl u Sla 
posebno. 

.Pa’, rebe Zaphod bezbriinim 
glasom, .delom iz radoznalosti, 
delom iz ieije za avanturama. ah 
pre svega zbog slave I novea... ’ 

Ford ga oStro odmeri. Imao je 
vrio jak utisak da Zaphod pojma 
nema zbog bega je tu. 

.Ova napetost me ubija'. rebe 
Artur nervozno. 

Napetost I nerviranje predstav- 
Ijaju ozbiljan druStveni problem u 
svim oblastima gaiaksije I zbog 



Jos nesto o „Vodicu" 

l/oM kroi gatakaiju za autoatopare’ ja Izuzetrm ki^iga. Sakupfana 
wja I praratHvana mnogo puta tokom mnogih godina / pod mnogo 
raznlh uradnlka. SadrH doprinoaa nabrojenlh putnlka I latraHvada. 
Uvod u ovu knjtgu podin/a na aladadi nadtn: 

.Svemir’, kaia aa tamo, ,je veliki. Stvamo veliki. Prosto da ne pove- 
rujete kollko je rxeverovatno. divovaki, neshvadjivo veliki. Hodu da ka- 
iem. moida vimislite da morate dugo da padadite da.one radnje tamo, 
all to su vam samo trice od kosnxosa. Pazite ovako.... ' I tako datja. 

Nakon Izvasnog vremana aW aa malo sraduje I podln/u stvari koje 
au vam stvamo naophodna, kao na primer... .dinjenica je dase na ne- 
zamisHvo divnoj planeti Betselaminu sada toiiko brinu zbog kumuiativ- 
ne erozije koju izaziva deset milijardi turista godiSnje, da vam svaku 
razliku izmedu iznosa koji pojedete i koji iziudite dok ste na planeti hi- 
ruriki uzimaju od tela prilikom polaska (zbog toga svaki pul kada tamo 
odele u toalet, neophodno je da dobijete potvrdu) ’. J 


ca postala su vktijrva, pebnlce 
svetlosti koje su rasecale tamnu 
ivicu horizonta belim plamenom. 
Pruge jarkih boja prostreSe se 
kroz retku atmosferu pod r^ima. 

.Vatra zorel’ dahnu Zaphod. 
.Sulianis i Ram, sunce bilzancii’ 

.A rhoida I neito drugo', mir- 
no je rekao Ford. 

.Sulianis i Rem!' bio je uporan 
Zaphod. 

.Pa dak i da pretpostavimo da 
jeste... ’ 

.Jeste’, rebe Zaphod. 

.... Ono Sto nije', produii Ford, 
,ita ti uopite tiodeS od nje? Ov- 
de nema nidega. ' 

.Nema na povrSini’ rebe Za- 
phod. 

.Dobro. dak i da nedeg Ima, 
mogu da se kladim da ovde nisi 
da bi se bavio industrijskim arhe- 
ologijom. Sta pokuSavad da pro- 
naded?' 

Pogled jedne od Zaphodovlh 


toga, da se situaci^ r>e bi I dalje 
pogorSavala, otkribemo unapred 
sledebe binjenice. 

Raneta o kojoj je reb zaista je 
legendama Magratea. 

JedinI rezultat napada smrto- 
nosnlh projektlla koje lansiratl 
prastari automatski odbrambeni 
sistem bibe razbljanje tri Soijice 
ZB kafu, lomljer^e kaveza s miSe- 
vima (jedi'no Sto je Zaphod do- 
zvollo Trilian da ponese sa Zem- 
Ije), ogrebotina na nebijoj nadlak- 
tici, te pojavijivanje i Iznenadni 
nestanak jedne saksije sa petunl- 
jama I jedne nevine uljeSure. 

Da bi se ipak obuvalo r>eSto od 
tajanstvenosti, nebe biti otkriveno 
bija be nadlaktica biti ogrebana. 
Ovaj podatak mole bez opasnos- 
tl da poslull kao izvor napetostl. 
jer je potpuno beznabajan. 

Nastavak u SK 2/93. J 

Rriprama 
Oarmn KRSMANOVtC 
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PSmOLOGUA KOMPJUTERSKIH IGARA. 


Igram se, dakle, postojim 

Da li ste ikada Tozmisljali sta se sa nama i u nama desava dok se igramo 
uz pomoc kompjutera? Ozbiljnim tekstom o „neozbiljnim” stvanma 
otkrivamo novu dimenziju posmatranja tog problema 

PItU IVAN OBROVAOKI I ORAOIMIR JOKSIMOVlO 


A ko ste igraC, progra- 
mer ill (bududi) pi- 
sac scenarija za 
kompjutersku igru, 
koristide vam ovde 
Izneseni kriterijumi 
koji jedan pn^ram 
dine zanimlfivim I 
upedatijivim, kao I fakton koji na- 
novo vradaju Igrada da se uhvatl 
u ko§tac sa mnodtvom nakaza i 
kreatura. 

Sigumo vam se vile puta desi- 
lo da naldete na nerazumevanje 
okoline zbog predestog boravlje- 
nja pred ekranom radunara. To 
najbolje pokazuju komentari, naj- 
dedde rodlteljskj, poput: .gublje- 
nje vremena*. .zagtupijivanje', 
.kvarenje odiju’, koje su svojev- 
remeno osetili (i jo6 uvek oseda- 
ju) I autori ovog teksta. Povedana 
prodaja i proiz^r^ (japanskih) 
konzda za igru pokazuje da mili- 
oni ljudi dirom sveta, kako dece 
tako i odraslih, provode vreme ig- 
rajudi se na aparatima velidine ve- 
deg kalkulatora. 

Brojni su negativni efekti prete- 
ranog uprainjavanja igranja. Me- 
dutim, ova vrsta zabave mode 
imati pozitivan psihofizidki uticaj i 
podsticati opitu aktrvnost orga- 
nlzma. Razmotridemo i pozitivnu i 
negativnu stranu Igraf^a. 


Svet maite 

Svi dosadadnji opiteprihvadeni 
medijl konstruisani su za komuni- 
kaciju u jednom pravcu: od mari- 
ne ka korisniku. Medutim, kom- 
pjuter )e prvi medij Interaktivnog 
tipa - korisnik sam diktira i pro- 
sleduje oparacije. U zavisnosti od 
njegove komande (uzroka), na 
ekranu de biti pnkazana posledi- 
ca. Ima II. dakle, osobe koja ne 
podell da se oproba u ulozi juna- 
ka neke igre, gde se rezultati po- 
stidu upravo lidnim zalaganjem. 
tazmi§4anjem i trudom. MnogI to 
smatraju daleko zanimijivijim I ko- 
risnijim od paslvnog posnwtranja 
TVsIika. 

Video-kompjuterske igre pod- 
razumevaju jedno posve drugadi- 
je okrudenje - svel madte i zaba- 
ve koji je na specifidan nadin dis- 
tanclran od dobro nam znane re- 
alnosti. Pored toga, ovakav nadin 
zabave zahteva sasvim drugadiji 



pristup: nivo koncentracije mora 
biti na videm nivou, dok je pritom 
padnja usmerena na konkretan 
objekat. 

Od monifora do mozga 

Razmotrlmo kriterijume po koji- 
ma igra uspeva da .prikuje' t za- 
drdi igrade uz ekran monitora Hi 
televizora. Prvenstveno, to su 
deste, veoma bume i efektne 
promene. Koliko ste puta odmah- 
nuli rukom videvdi anemidni, sta- 
tidni ekran neke strategije, sa si- 
romainom zvudnom pc^logom, a 
ostali bez redi pn samo letimid- 
nom pogledu na obldnu pucadl- 
nu, koja pidti, Stekede, urla... Prj- 


mera je bezbroj: PROJECT X, 
XENON II, ltd. U pitanju je staino 
kretanje i meiyanje oblika ill boja, 
dakle vizueini nadraiaji, kao I 
zvudna komponenta (koja, po- 
znato je. i kod filmskog i TV stva- 
raladtva dini 30 odsto ceiovitog 
utiska). Ti faktori u^ovljavaju kon- 
centraciju padnje na trenutnu ak- 
tivnost Hi konkretni objekat. 

‘ Kod platformskih igara, auto- 
-moto simulacija i sliiMh progra- 
ma gde igrad obavija praktidno is- 
tovetnu aktivnost iz ntvoa u nivo. 
nepromen^iva pozadina uticala bi 
na smanjivat^ painje i zaintere- 
sovanosti. Ali, lek ie raznovrs- 
nost: prvi nivo krasi pustinjska 


koreografija, drug! futuristidka, 
tredi se dedava u gradu, detvrti u 
starom zamku, naredni pod mo- 
rem... i nikome nije dosadno. 
Kratke animacije potpomazu raz- 
novrsnost, poput lagane prome- 
ne boja pozadine prilikom zalas- 
ka sunca, zatamnjenja i odtam- 
njenja, videslojne pozadine (SHA- 
DOW OF THE BEAST)... 

Naravno, neizostavno je pritom 
podtovati pravila ponadanja koje 
igra nelaie. Igradu se u praktidno 
svim tipovima igara postavijaju 
razliditi usiovi. zavisno od nekog 
faktora (predmeti, bodovi. vre- 
me). Na primer, tek kada se saku- 



.psmoLoauA kompm/terskih ioara. 


pe svi kijuSevi i oru2je. mo2e se 
prodi kroz tajne vrata. Igrad mofa 
(ja razmiUja icgHki, da procen 
naredna de§avan^ i uskladi ih sa 
svojim slededim potezom. Prime- 
ra radr, I kod .otHdne’ odbrane 
ljudske cwitizacije od zelenth mu* 
tanata jednostavnim pucanjem, 
moramo procenjrvati kokko se 
amemo pribliiiti neprijatelju, koli- 
ko se mozemo zadtiavati na po- 
jedinim deonicama, na kojem pu- 
tu phlikom radvanja ima manje 
neprijatelja i drugo. 

Posle procene, kota abidno 
mora biti veoma Una, sledi odkt- 
ka. Naravno, kada donosimo od- 
luku. tj- procenjujemo, to dkiimo 
na osnovu i^ustva, kako u po- 
znavanju konkretne ^ ki situa- 
cije, take i na osnovu iskustava iz 
dfugih slidnih igara, ati I svakod- 
nevne prakse (iivotno I nepos- 
redno iskustvo). Nl u tednoj igri 
nedemo predi ulicu pri ervenom 
svetlu fer bismo mogN poginutt - 
to nam |e poznato iz stvamosti. 
(Konkretan primer je THE LAST 
NINJA, gde doiazi do pogibije ju- 


kofi nas podstide - potreba a 
postizanjem Bez obzira na 
intelektuaini kgpacitet igrada, ova 
potreba je staino prisutna. Z^va- 
Ijujudi r^oj usied dugog vremena 
provedenog sa proWemom moJe 
do<y do napretka u odredemm 
oblastima. PoSto se igradi iste ig- 
re neospomo razlikuju po uspeS- 
nosti i umeSnosti igrenja, postoji 
desto i mogudnost odabira nivoa, 
te svaki pojedinac moie da pro- 
nade sebi ravan rkvo. Posie usav* 
rdavanja, preiazi se na naredni. 
ltd. 

Posebno su u dinamidnim igra- 
ma znadajne i psiho-motofne n- 
akeiie kofe predstav^ stedeni 
refleks - reagovar^ (diojstikom) 
na odredenu pojavu bez preveli* 
kog razmiS^r^. poseboo kod ta* 
kozvantri arkadnrh igara. Program 
mer u svakom momentu mora ra- 
dunati na radoznaiosi igrada, te 
mora posteperw uvoditi sve rtovi* 
je eJemente u igru - vrste ondija, 
nivoa, predmeta, rreprijate^, pre- 
blema. 



naka kada preiazi na erveno svet- 
lo.) 

Takode, iskustvo koje smo 
stekll u redavanju probiema ka- 
rakterisbdnih za jednu vrstu iga- 
ra, pomodi de nam i kod slicne ig- 
re koju do tada nismo videii. Na 
primer, umedemo da upravijamo 
svemirskim brodom u nekakvom 
ZAflXANAX-u na osnovu iskus- 
tva stedenog u igri ELITE. U psi* 
hoiogiji se ovo naziva transterom 
podataka. Po istoj teoriji, postoji 
mr^udnost da u odredenom slu* 
daju dode do poboljianja pojedi- 
hih aktivnosti (recimo inlelektual- 
nih, sposobnosti pamdenja) re$a- 
vanjem brojniri .mozgalica'. 

Ove process praie jod i staina 
napetos! \ naizvesnoat, kao dtnio- 
ci koji nam ne dozvoljavaju pred- 
ah, c^nosno odustajanje od pri- 
zora pred nama - ovo je poznato 
i ljubitetjima horor filmova. Toliko 
puta nam se neodektvano pojavila 
prepreka na domak samog cilja. 

A kad smo ved kod postizanja 
dija, to je joS jedan vaian faktor 


Zaito se igramo? 

Fantastidan broj ljudi u svakom 
trenutku provodi vreme stavijaju- 
di se u imaginamu ulogu heroja, 
borca. sportiste. Zato kompjuter. 
ill preciznije - igre, slobodno mo* 
iemo nazvati .opip^ivim madta* 
r^m*. Pritikom prkwde .nairh'' 
junaka na fHmu ill TV seriji oseda* 
mo izvesno zadovo^tvo. U ret- 
kom broju sludajeva (ditaj: do- 
brom filmu) tolko smo zackuplje- 
ni dedavanjem na ekranu, da po* 
nekad .doviknemo' nadem juna* 
ku da se duva opasnosti (kao Sto 
neko rede - debar je onaj ffltn pri- 
Hkom dijeg giedanja se bar tiipu- 
ta iz sale duio .Pazi /eda!’. prim, 
ur.). 

Uedutim, takav osedaj zado* 
vdjstva bide utoliko snainiji. koii- 
ko smo sarm doprinek pobedi. 
Osim motivisanja zadovoijstvom 
prilikom postignutog finainog us* 
peha, to se mo2e udiniti I prilago* 
davanjem teiine. Neko moie nadi 
zadovoijstvo I u deKmidrvjj pobe- 
di. Tome sluii podedavanje te2ine 
nivoa. 


fa^ARAII 



Ne smeta), id)i|sin! 

Na podetku teksta spomenull 
smo delovanje radunara na igra- 
da. Kako sve nade iivotne al^- 
nosti utidu na nade ponadanje, to 
u odredenoj meri dine i ovakvi 
programi; delom negativno, de- 
lom pozitivno. Izvesno je da ste 
iskusW poduke da ne treba gleda- 
ti filmove sa nasiljem, ratom i dru- 
gim deliktima, jer se tada oni pre- 
nose na svatodnevni itivot i po* 


ske teorije odtro su polemtsale o 
ovom faktoru, aii im je uglavnom 
zakijudak bio sNdan: sve zavisi od 
toga da N de konadnu pobedu od* 
neti „snage haosa i twzum^a' iN 
,dobri momci'. 

Kompjuterske igre jod uvek nl* 
su toliko savrdene da bi delovale 
na svest koliko i pokretne alike 
sedme umetnosti. No, ved sada 
ima izuzetno upedatljiviri softver* 
skih proizvoda u kojima je krvop* 



nadar^e. Ako |e to tadno, onda sl- 
gumo valti i za igre - jer tu ste 
upravo u ulozi ubice! Mo2da malo 
preodtro redeno. s obzirom da ne 
tamanrte ljude od krw i mesa. aK 
destrukeija je glavna odHka v^* 
ne pucal^it) igara. Izvesne film* 


rollde normalna i neophodna po- 
java koja dovodi do uspednog za- 
vrdetka igre. Pojedine igre oMuju 
krvavim prizorima: PROJECT R- 
RESTART. MOONSTONE, BAR- 
BARIAN I I It. ^ saita psiholozi 
tvrde da Igranje u kojem unidtava- 
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.PSIHOLOGUA KOMPJUTERSKIH IGARA, 








te, ru§ite f ubijate dovodi do sma- 
njenja agresivnosti. Ovo je ujed- 
no i jedna od kori^ih strana pu- 
ca2klti igara. 

Sla6aS litito? 

Da bi se uspeSno obavijala bilo 
kakva aktivnost neohodno je raz- 
unwvanje problematike. No, nije 
vellka mudrost proniknuti u su§tl- 
nu video igre. Tek kada je pnn 
stupanj savladan, pristupa se sle- 
dedem - udenju. Kakvu god igru 
da Igrate, prvi put nedete daleko 
stidi, sem ako ste imali neposred- 
nog iskustva $a vrio, vrio slidnim 
programom. Svakim slededim po- 
kuSajem vreme vaieg .opstaja- 
nja’ je sve duie. Kada uodite da 
se iza odredene pregrade khje 
provalija. nedete tu vISe kroditi. 
Dakle, red je o metodi u6enja pu- 
tem pokuia/a i pogreSaka i u6e- 
nja uviOanjem. Slededi put kada 
dodete do dotidne pregrade, ne- 
dete je ponovo proveravatt; uvi- 
deli ste Ita ona krije. Zatwaljujudi 
ovakvim postupcima udimo na 
gredkama i povedavamo vreme 
aktivnog igranja. 

Da je 2eya za udenjem takoredi 
nesvesna ^treba, govori i dinje- 
nica da udimo sve vreme dok se 
igramo. To se manifestuje tako 
dto dobijamo novi zadatak |>o us- 
pednom zavrdetku prethodnog; 
znadi da je .gradtvo’ uspedno 
saviadano i da se mode pristupiti 
slodenijim zahtevima. U svakom 
sludaju podrazumeva se da je 
suStina razjadnjena. 

Ima nas raznih 

Cak i u donekle homogenom ig- 
radkom svetu postoje velike razii- 


ke u vrstama. odnosno tipovima 
igrada, koje su odraz unutrainjeg 
slanja pojedinca. Cesto smo zati- 
caii .zaiudenike' i .Igromane" ko- 
ji danonodno sede za kompjute- 
rom. Medutim, isto tako smo sre- 
tali one koji se igraju samo u jav- 
nim prilikama, pred (odaranom) 
publikom. 

Prvi predstavijaju nekomunika- 
tivne usamljenike koji redene ak- 
tivnosti obavijaju zbog sebe. Raz- 
lozi njihovog otudenja nisu vaini 
- jednostavno. vile im prija drul- 
tvo maline kojom mogu da up- 
ravljaju po sopstvenoj voiji. 

Na drugom kraju je osoba koja 
pnpada vrsti egziPicioniste - voli 
da se istakne u druitvu, da us- 
pelnom igrom pridobije naklo- 
nost ostalih, izazove divijenje 
zbog svoje veltine, samom sebi 
dol^e da je boiji od ostalih. 
Ovakvu osobu mogli bismo na- 
zvatl i anti-igradem. On u2iva u 
takmidenju i leiji za pobedom, ne 
haje tdliko za samu igru, i ona ga 
u sultini ne privladi totiko da bi 
samoinicijativno seo za radunar i 
igrao se. 

Medutim, u zlatnoj sredini, na- 
lazi se pravi igrad - obolava da 
se igra, svejedno da li sam ill u 
druitvu. Otwen po svojoj priro- 
di, njemu su video igre samo jol 
jedan vid zabave, debar nadin da 
stekne prijatelje, da saraduje. Voli 
timski rad. Lilivade da satima ras- 
preda sa svojim drugovima o to- 
me kako je na XY nivou uradio 
ono, a zatim ovome to i potom 
onako finilirao - a kada njegova 
devojka posle sat vremena dobo- 
vanja prstlma po stolu krene kudi. 


nehaino de joj bacit laknu u na 
rudje, objalnjavajudi da je na YX 
nivou uradio ovo. a zatim onome 
to i potom ovako finilirao... 

Svi koji provode samotne nodi 
u .druitvu' ekrana su mahom vi- 
le introvertne osobe, okrenute 
sebi, dok su ovi drug! ekstrover- 
tni - druitveni tipovi. Psihologija 
podrobnije opisuje osobine i ka- 
rakter ovih osoba. 

Prema istralivanjima odrasii 
ljudi kod nas ne provode ni upola 
vremena igrajudi se. koliko to di- 
ne isti u svetu. Za to postoje tri 
osnovna razloga: 

1. igranje smatraju gubljenjem 
vremena; 

2. boje se da lime nelto ne po- 
kvare; 


U prilog drugom navedenom 
razlogu, svedodi i primer odrede- 
ne osobe koja dokument iz tekst 
procesora ne snima na disk ko- 
mandom za snimanje, ved deka 
da malina sama napravi Backup, 
misled! da de se nelto pokvariti 
korildenjem opeije .Write Docu- 
ment". 

Postoje i porodiSni igra6i koji 
dine mall deo kompjuterske po- 
pulactje. To su obidno roditeiji ko- 
ji sa decom igraju mahom avantu- 
ristidke igre tipa INDIANA JO- 
NES, koje se relavaju danima. 
Svakako ima < onih koji u igri wde 
priliku da podude druge. da poka- 
lu, nelto objasne, all ne retko i 
da zadovolje svoju sujetu. Takve 
osobe dete prepoznati po tome 
ito stoje iza valih leda I nepres- 


3. igraju samo logidke igre. 
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tarto zanovetaju u stilu: .Nemoj 
levo, poginudeir, 

Kao Sto u preferansu moieta 
na osnovu ptvih pola sata igre sa 
nepoznatim 5ovekom da uodite 
glavr>e crte njegovog karaktera, 
isto moiete saznati posmatrajudi 
ljude kako Igraju; 

• Agresivni: bez bofazni 
sr^aju na protivnika, krenuli bi pre 
opasnijim putem rego duiim i 
manje opasnim; vole pucadme, 
auto-moto trke, sportske i druge 
igi’e; 

• Bojaijivi: suprolnosl pee- 
Ihodnima; 

• Bez razmiSljanJa: nlje im cll) 
da pobede, ved da se zabave; na- 
srnude na brojno nadmodniieg 
nepnjatenja i kada nema izgieda 


0$e6ate li promene? 

Kod ovakvog vtda komunikacije 
doveka i masine same jedan od 
ova dva dinioca moJe da trpi po- 
sledice - dovek. (DoduSe, ako ig- 
rad plane, moie i kompjuter.) Po- 
siedice dugog igranja su mahom 
negativne I na]vj§e se odnose na 
izolaciju pojedinca (rede grupe), 
bekstva I zatvaranja u sve! kom- 
pjutera (ne u naSu redakeiju). Stl- 
du se selektivna iskustva. vezana 
samo za jednu oblast. 

Tu su i fizidke deformaeije koje 
se odnose ne samo na igrade, 
ved na sve one ko|l pred kompju- 
terom provode suviSe vremena. 
Posebno su ugroiene odi. Pod- 
robnlje o uticaju monitora pisall 
smo vide puta (u Sk 5/92. red- 
mo). Medutim, i ako su nam 
odi zadtidene od zraienja, slika 


uticati na razvitak kreativnosti, 
podevii od toga da autor svoju 
kreaeiju mora ograniditi na pro- 
stor monrtbra (u opitem sludaju). 
Tu mu se otvara potpuno novi 
svet, ograntden samo krajnjim 
dometima madine i ljudske mad- 
te. tako da kreativnost mo2e da 
se ispoiji u purtom sjaju. 

Lidno stvaranje se postiie up- 
ravo posmatranjem i primanjem 
tudfh ostvarenja i redenja, najdei- 
de u vidu igara. Verovatno ste po- 
nekad, posle tedkog okrda|a sa 
ogromnim gmazom, po2eleli da i 
sami stvorile nedto slldno. Ako 
niste programer. sigumo ste raz- 
mtditali 0 tome da I sami napravite 
igru, po svojim pravilima. (Ovo je 
donekle omogudeno Game Ma- 
ker programima.) Uostalom, po- 
menutog monstruma moiete ri- 


najdedee bitke Hi ditave ratove, 
oko kojeg je razvijen zaplet igre. 
Sve ovo, naravTfo, odnosi se na 
stratagijske igre bazirane na 
stvamim dogadajima (WATER- 
LOO, AUSTERLITZ itd.). 

Najpoznatiji primeri edukadje 
logidkih igara su ATOMIX i ATO- 
MINO u kojima se igrad upoznaje 
sa tiemijskim elementima Mende- 
Ijejevog sistema. Geografija i bio- 
logija dolaze do izraiaja u simula- 
eijama stvaranja od kojib su naj- 
poznatije SIMCITY, SIMEARTH i 
SIMANT, kod kojih takode ima 
elemenata logidkog zakijudivanja, 
planiranja i naizbe2ne rrutemati- 
ke. 

Igranjem sportskih igara, vide 
nesvesno no svesno, stidu se i 
elementama znanja o pravilima 1 
principima pojedmih sportova. 



da de pobediti; ne uzrujavaju se 
mnogo ako izgube, jer to, u kraj* 
njoj liniji, i odekuju; u slanju su da 
kaiu: ,dodi' da vidid kako gu- 
biml": nemaju cilj; usred igre, ne 
trepnuvdi, mogu pritisnuti izvesni 
ON/OFF prekidad. 

■ Mis'ioci: nasuprot prethod- 
nima - igraju dugo i ne vole kada 
im smetaju; vrto su uporni i istraj- 
ni; svaki gubrtak ih jod vide pod- 
stide na razmidijanje; ako su po- 
red toga i introvertne osobe, tada 
dani postaju nodi i nodi dam - ne 
odvajaju se od monitora: 2ele da 
pokaiu svoju nadmod nad .glu- 
pom spravom' ili potvrde svoje 
sposobnosti; nikada se ne zaus- 
tavljaju - kada dostignu ie()eni oil) 
selik zadaju novi i sve unedogled. 


ostaje da pleni nade senzore 
Znamo za sludaj doveka koji )e u 
vreme poslednjeg Mundijala ne- 
prestano gledao utakmice, a ka- 
da nije gledao utakmice igrao je 
SOCCER. Posle nekoliko dana, 
svet oko njega postao je zelen. a 
njegov stan ostao je bez kompju- 
tera i TV prijemnika. Neki dlanovi 
nade redakeije pamte kako su u 
snu prevrtali oblike UTRIS-a I 
uklapali ih jedne u druge. 

Smisao stvarat^ 

Kreativnost stide rodenjem, all 
se mo2e ispravno kanalisati i 
podsticati. Kreativni Ijudi su origi- 
nalni, donose nove xteje i neobid- 
na redenja, poseduju potrebu za 
mer^njem, senzibilniji su i fleksi- 
bilniji. Kompjuter mofe pozitrvno 


povati (ukrasti) iz igre I docnije 
obradivati (docrlavati mu rogove i 
brkove - slidno izbomim plakati- 
ma). 

Igranje i uianje 

Osim zabavnog, vedina video iga- 
ra odide i vedom ili manjom do- 
zom edukativnog karaktera, koju 
najvedi broj .ozbiijnih’ korisnika 
radunara desto osporava. Taj 
edukativni ton narodito je zastup- 
^en u tipovima igara keo dio su 
strategije. logidke igre, simulacije 
stvaranja, pa i u ponekim avantu- 
rama i sportskim igrama. ' 

U strategijsklm igrarra obra- 
zovni karakter je zastupljen u vi- 
du udenja isforijskih dirijenica ve- 
zanih za neki istorijski dogadaj. 


Ragbt i bejzbol su za vedinu nade 
igradke publike do pre par godina 
bili dista nepoznanica, a sada ne 
moiete nadi (igradkog) .sportis- 
tu" koji ne poznaje pravila ova 
dva najpopuiamija ameridka 
sporta. U menadierskim simuia- 
eijama usavrdava se znanje iz ele- 
mentame ekonomije i planiranja, 
kao i prognoziranja i preduzetnid- 
tva, i tako dalje. 

• • • 

Razvitkom tehnike broj igrada se 
neumitno povedava, dto donekle 
dovodi do asocijalnog ponadanja. 
Hiperprodukeija madina I sottvera 
odavno je zahvelila i nade prosto- 
re. Zato nada krajnja poruka gla- 
si : tgrati se raznowsno i umereno 
- nije ikod^ivo. _1 
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BILL’S TOMATO 
GAME 



P aradajz je na dobrom putu 
da postane najpopulamije 
povrde u Igraikim Krugovnna. U 
priiog ovoj konstataciji ide I nova 
log^ka zavrziama .Psygnosis’-a 
ko^, kao i pnlldan broj ostvarenja 
tog tipa, donosi sa solwm avan- 
ture iednog simpatk^nog paradaj- 
liida. 

0 Kvalitetima igre ne treba tro- 
£iti suvtie redi, s obzirom na fir- 
mu pod &jim tmenom se diatribu- 
ira. Oskn izvrsne grafike (koja, is- 
tini ZB vo^u, nije preterano kom- 
piikovana) I lepih melodija, igra 
odi§a I velikom zarazno^u, slid- 
noj 0 ^ u .LEMMiNGS'-ima. 

Ciy svakog ncvoa je dovesti pa- 
radajz na p^ratnu i^tformu na 
desnoj stranl ekrana [naravno, ne 
u obliku ke£apa). Konirola nad 
paradajzom ostvaruje se raznim 
ventilatonma, odskodnim platfor- 
mama i sll^nim stvarima koje se 
mi§em postavljaju na odredeni 
deo ekrana. Ventilaton se korlste 


za usmeravanje i pokretanje para- 
dajza iz inertnog stanja i uvek se 
postavijaju sa leve strane lansirne 
table na kojoj se ovaj nalazi. Od- 
skobne daske i kutije sa pajacem 
koti iska^e namenjene su tran- 
sportu na§eg gnjecavog junaka 
na vedu udaljenost. 

Kada se jednom pokrene, pa- 
radajz se krede po inerciji. all I 
gubi na brzini pa je negde neop- 
hodno ventilators postaviti i po- 
red platform! za odbadvanje. Da 
sve ne bi biio bas tako jednostav- 
no, brinu se razna smetala kojib 
ima u tollkom broju, da ne vredi 
opisivati ih. Vaino je radnju po- 
krenutl u tadno odredeno vreme, 
kako se putanja parad^za ne bi 
ukrstila sa pravcem kretanje 
ometada (u suprotnom dete dobi- 
ti lekciju Iz industrijske proizvod- 
nje kedapa pradenu adekvatim 
zvukom). 

U donjem delu ekrana su poda- 



ci 0 broju preostalih pokudaja 
(obidno dvadesetak. a na teiim 
delovima i vi5e), broju iivota i ko- 
ti&ni preostaiog vremena kojeg, 
gle duda. uvek Imate sasvim do- 
vol|no. Osim ovin brojkl nalazi se I 
mall semafor kojim pokredete 
lansiranje nesrednog paradajza Hi 
odustajete od pokuiaja (dto se 
koristi kada se isti nade u .dorso- 
kaku’). Akctfu zapodinjete iti za- 
ustavliate pntiskom na < Spa- 
ce >. 

Igra se sastoji od stotinak ni- 
voa rasporedemb u deset sveto- 


va (iuma, praistori>a, Egipat \ slid- 
no). Posie svakog desetog pred- 
enog rvvoa morate se pentrati po 
stabyici Iparadaiza. verovatno). 
Sto bad i nije jednostavno. ah ba- 
rem ne odnosi Jivote. Na polovini 
svakog sveta pokrene se i pone- 
ka simpatidna animacija, tek da 
odrii atmosferu na mvou. 

BILL'S TOMATO GAME staje 
na dve diskete, pn demu se na 
prvoj nalazi samo interesantan 
demo koji objadnjava zaplet (ako 
je to uopdte bitno). j 

Ormdimir JOKSIMOVtC 


S/frs; 

tJ-8IOPPOM iS-CLVLLA/t Xt- 

ij~uieoooL zs-siEooeN 3.9- 

1.4- PLEEBBM. i.7-CEAMU8 3.10 

1.5- ZAIVBL 3.9~TA0Mr 4.1- 

1.e-ZIOOIN 3.9-VOAUET 4J ~ 

1.7-NO/CKOM 2.10-QICKIN 4.3- 

1.9- VIAnAP 3.1 - D/KMJNNlfG <4 - 

1.9- CUENOM Xa-SLOVAR 4.S - 

1.10- WAlKAL 3X-BIEUOO 4.6- 
9.1-OEErnr x4-pliefam 4.7- 
2Z ~ TOANNAL 3.5 - CLOIKUO 4.6 • 

2.3- VOOPAM XS-FL£aOAT 4.9- 

2.4- BBAPOa X7-TJOSSIT 4.10 

rOQOM S.1-W»/EP 

Sj - OADDOa 

' QLOIBBAN 

POVm 5.4 - MOBBm 

5.5 - Si-AIUEL 
iVYUAN 5.S-PLEAV0M 

SLYNNOH X7-arDOUN 

DfnlTTAN “ BOANNUN 

CLIELLAN X10~BOIPIT 

4D SPORTS 
TENNIS 

IGROMETAR 

ce&M 

llj 

m 

% 


S portske simulacije oduvek 
su bile dobra tema za pro- 
gremere. Nidta ne treba izmidljatl, 
sve se ved zna i samo je potreb- 
no to napraviti ito realnije. 4D 
SPORTS TENNIS je joS jedan fa- 
kav.pokulaj. Kao i dva prettiodna 
programs iz 40 SPORTS serije 
(BOXING < DRIVING) i ova igra je 
delo programera .Distinctive Sof- 
tware'-a u izdanju .Mindscape'. 

Nakon uvodnog sknna sledi 
mem sa osam opaja. 

• Config - podedavanje kar- 
tice (EGA/VGA) i zvuka (^und 
Blaster, AdUb, MT 32 Hi PC So- 
und). 

• Options - odredivanje tas- 
tera za normalan i lob udarac lop- 
tice, regulisanje zvuka I izbor 
ifiojstika. 

• Player Ust - uditavanje po- 
stojedeg igrada, ill kreiranje no- 
vog. Ako kreirate igrada, potreb- 
no je da mu dodehte ime, odredi- 
te visinu, tetinu i kojom rukom Ig- 
ra (levoruk ill desnoruk), kao i da 
devedeset ponudemh poena ras- 
podellte na njegovu brzinu, ub- 
rzanje I izdriijivost. Sledi jo§ par 
estetskih podedavanja (menjanje 
boje ko2e, majice. §^ca, petika, 
mreie I okvira reketa). 


• Career - pracenje karijene 
forrmranog igrada, kao i svih os- 
talin. 

• Practice - trening. Izaberi- 
te igrada 1 jedan (po jedan) od 45 
ponudemh tipova udarace koji 
dete ve2bati (napravile filozofiju 
od tenisa). 

• Exhibition - med. Izabente 
dva Igrada sa liste, podiogu na 
kojoj dete igrati i broj setova. 

• Tournament - ako vam se 
igra do sada mje smudila (ako 
jeste, tu je posledr>ja opclja iz 
glavnog memja - Quit), moiete 
igrati turnir. Kao i u par prethod- 
nih opcija, prvo birate igrada, a 
zatim jedan od dvanaest ponude- 
nih turnira medu kojima je vedina 
svetski najpoznatijih (Australian 
Open, French Open, Wimbledon, 
US Open, Masters,...). 

Ljubitelji simulacija temsa mo2- 
da de I uilvati (bar dto su dobili 
jo§ .jedan prmzvod). Dde potpi- 
sani mora da prizna kako mu je 
MATCH POINT (koji je nekada do 
besvesti .cepao' na Spectrumu. 
a zatim I na 064) ostao u daieko 
lepiem sedanju od 4D SPORTS 
TENNIS-a. J 

Oormn KRSMANOVK: 


ioARA 11 33 




OPISI 


CURSE OF 
ENCHANTIA 



N a§l> ste se u vrlo nephiat- 
nom polo2aju - vezani u lan- 
ce i olcrenuti naglava&ke. Podto 
se s razlogom bojite da de vam 
krv jumuti u glavu, reiavate da 
neSto preduzmete. I ved na po- 
detku moradete se upoznati sa 
opcijama. Levim dugrnetom mi$a 
se pokredete, a desnim pozivale 
opcije, podeljene u 10 vrsta. 

• Torbica - inventar; 

• Ruka - uzimanje predme- 
ta; 

• Opruiena ruka > osam 
podopcija: otkijudaj, $tavi, upot- 
rebi, pcjedi, obuci. bad, da/, isko- 
listi medusobno dva pr^meta 
koje imaS. 

• Oko - bii2e razgledanje; 

• Stripeki obladid - razgo- 
vor; 

• Mad i itit - borba; 

• Skok; 

• DIaketa - disk-opcije; 

• Qramofon - zvuk; 

• Papir aa aiovom I - krediti 
i podaci 0 osvojenim poenima. 

Rezultat koriddenja neke opcije 
moie biti pozitivan ill negativan. 
Ako je pozitivan, ruka-kurzor de 
se sa ispru2enim prstom, kakva 


je uvek, pretvoriti u onu sa 
prstom nadole, a u suprotnom 
slodaju u onu s prstom nagore. 
Ako pogledate neki predmet, a 
sa njime treba ne§to ^ se uradi, 
prsti de napraviti stovo V. Ono Slo 
je vidijivo, uglavnom se mora ne- 
kako I upotrebiti. 

Oakle, za podetak viknite 
.Help!* i (idi de vaS duvar. Uz.nje- 
govu pomod odveiite se sa lan- 
ca. Pridite i pribljte se uza zid na 
kojem ste visili. 3-4 koraka udes- 
no u odnosu na baklju je kameni 
blok koji se na dog/pogled malo 
razllkuje od ostalih. Pogledajte ga 
i upotrebrte, Probidete truli blok. 
Pogledajte opet na to mesto i vi- 
dedete da se tu nalazi jedna spa- 
jalica. Pokupite je. Idite do vrata 
tamnice i otkijudajte ih spaj^i- 
com. 

ObreSdefe se u dugadkom 
hodniku. Odmah desno nalazi se 
akvarijum (staklena kugla). Poku- 
prte ga. Tu moiete pogledaii kroz 
kljudaonicu vrata pored akvariju- 
ma, all to nije r>eophodno. Cim 
ste pokupili akvarijum, dudoviSte 
koje se detkalo nestato. all samo 
nakratko. Zato poiurite prema iz- 


iazu koji je na kraju hodnika. levo. 
Usput morate da pokupite dija- 
mante rasute po podu. Izbegavaj- 
te dudovidte i opasne kugle koje 
padaju kada Im se pribii2avate. 
Ubrzo dete stidi do vrata. Udlte i 
nadi dete se na ivici provalije. Ne 
mo2ete odriati ravnoteiu i pada- 
te. 

Pali ste u more. Brzo navucite 
staklenu kuglu na glavu. Phmetlli 
ste da je jedna ribica zarobljena 
medu reSetkama. Oslobodite je. 
Idite malo nalevo, sve dok ne do- 
dete do rupe u pesku. Pogledajte 
je i Iz nje de se promolrti crv. Pp- 
kupite gal Levo od rupe nalazi se 
prodavnica Mr. Fisha. Dajte ,gaz- 


preko potrebni kiseonik iz boce. 
PoSto ste ga uzeli. Mr. Fish odla- 
zi. Idite jo& malo levo, primetidete 
komjadu koja se iznenada pojavi- 
la. Tada de vam ribica koju ste 
oslobodlli baciti Skoljku. Pokupite 
ikoijku i dajte je komjadi. Komja- 
da de vas prebaciti preko elek- 
tridnih jeguiji u znak zahvalnostr. 

Kad vas komjada napusti, pri- 
metidete neito u morskoj travi. 
Pokupite li taj predmet. utvrdide- 
te da je u pitanju harpun. Nedete 
mnogo dekati da ga upotrebite - 
na svom putu nalevo naidi dete 
na ajkule. Probadajte Ih harpu- 
nom, all se u intervalu izmedu do- 
laska dve ajkule kredite nalevo. 
Dodi dete do velike §koljke. Po- 
gledajte je i kada se jednom za- 
tvori, preskodite. Na desetak ko- 
raka (^atle nalazi se veHki dep, 
koji treba otvoriti harpunom. 

U pedini Idite desno-dole, u 
ugao ekrana. Okrenite se ka ek- 
ranu i pogledajte ima li nedega. 
Pokupite travu I par kamidaka de 
pasti sa tavanice. Idite do preki- 
dada koji se pojavio na zidu. mal- 
dice levo. pored ogromne stene. 
Pritisnite ga i otveride se tajna 


vrata. Ovim ste ujedno I aktivirall 
odron kamenja koji se nede zaus- 
taviti, ali ni nauditi vam dok ste u 
pedinskom kompleksu. Pedinski 
komleks? Zvudi jezivo. 

U njemu treba da uradite neko- 
liko stvari koje de na kraju rezul- 
tovati Izlaskom iz kompleksa. Kao 
prvo, idite do maga. Nede obra- 
dati palnju na vas, ved de nasta- 
viti sa meditacijama. Iznad njega 
je. usiovno redeno, poster i na 
njemu crteti kamenja tri velidine. 
Cilj je slededi; po tavirintu sakupi- 
te c^reden broj kamenova sve tri 
velidine i odnesite ih magu. Kada 
skupite dovoljan broj, odredeni 
kamen sa crtefa de nestati. Kada 


ste to obawli kako treba, mag de 
vam dati neku vrstu konopca. 

Idite na mesto (oznadeno na 
mapi) gde se nalazi novdid. Poku- 
pite ga. Svratite u susednu pro- 
storiju gde je monitor, pa i njega 
pokupite. U istoj pedini je i rupa u 
zidu. Mo2ete pogledati u nju i w- 
deti dta se tamo nalazi. ali to jod 
ne moiete pokupitl. U tom hodni- 
ku je i mesto oznadeno na mapi, 
gde se nalazi grana. U pedini se 
nalaze detiri rupe u zidu. Pogle- 
dajte u svaku. Time dete uznemi- 
riti iivotinjice koje tamo 2lve. Ka- 
da ih sve isterate, modi dete da 
pokupite granu u obliku slova Z. 
u krajnjoj desnoj rupl. Spojite tu 
granu sa bHjkom - ibunom koju 
ste ved dosada imali i dobidete... 
pa, nazovimo TO .zelenim pred- 
metom*. 

Siededa vada destinacija je 
mesto na mapi obele2eno sa T'. 
U toj prostoriji prvo uzmite dasku 
i .upotrebite* je na steni. Stanite 
na dasku i bacite monitor. Auto- 
matski dete biti odbadeni na izbo- 
dinu gde mo2ete pokupiti mag- 
net. Sidite sa izbodine i spojite 
magnet sa konopcem dobijenim 
od maga. Tim novodobijenim 
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predrmtom modi dote da izvadite 
2icu u prostorifi gde ste prethod- 
no ved pokupHi monitor. 2k;u 
upotrebite na gomioj kukici koja 
je na mapi pod slovom 'K'. Dobi- 
6ate prepreku na koju da $a 
.upecati* (edno od dudovidta ko- 
ja tu staino prolaze. Iza dudovi§ta 
ostade gomilica zamlje. Pokupite 
je i spojite sa .zelanim pradme- 
tom'. Oxidate neku vrstu kapa. 

Sada idfte do bunara iaija i ba- 
Cfta u ntega novdld. Pojavide sa 
didica koji vam nudi dva primam- 
Ijiva i tredu, ne ba§ primamljivu 
mogudnost uzimanja nedega. Na- 
mojte sa polakomiti ni na novae 
ni na iensku osobu, ved uzrnita 
ponudanu kapu. Kapu iskoristite 
na delu komplaksa gde $e nalazi 
odron ('O' na mapi). Klepide vas 
jedan kamen pri prolasku, ali date 
ipak izadi. Zatedi date sa na dnu 
presahJog bunara. Uskodite u ko- 
fu i navucite zelenu kapu. Neko 
da vas povudi na povrdinu. 

Kad izadete vidadete zanimljiv 
prizor, a posle svega idite stazi- 
com ko)a vodi u grad, iza drveta 
iskade razbojnik i napada vas; 
pada preko kamana i sabija mu 
ispada iz ruke. Pokupite )e I njo- 
ma ubifte razbojnika Iza njaga da 
ostati kesa s noveem - mnogo 
korisna stvar. Najzad. dolazite i 
do grada. Udita prvo u mesaru 
{.Frank’s food') gde moieta ku- 
pit! mesa. Novae je praktidno ne- 
mogude potroditi tako da ne mo- 
rate Skrtariti. Odmah do mesare 
je katana. Negostoljubivi domadin 
tera vas odmah napolje. (Autor 
teksta ovde nije mSta da 
postigna. a ako je neko izveo ne- 
Sto zna^jno, neka se Javi rubrici 
,Sta dalje?’). 

Idite stazom gore i izadi date 
na centraini trg. Prvo idite levo. 
Na ovoj lokacijl moiete prvo udi 
samo u kudu koja je razniiena i 


nema vrata. U njoj nadate nidta 
posebno nadi, izuzev jadne fk>ke 
koja je prazna. Malo levo sa nala- 
zi ,S^ly sea^ll", vradahna kuda. 
Dajte vradari novae I na staklenoj 
kugli da sa ukazati natpia .Ma- 
ges". kJite nazad na trg. Krenite 
desno. Ovde se nalazi hidrofor 
koji eurka. (Dole potpisani sa hid- 
roforofn (takode) nije uspeo niSta 
da uradi). 

Malo udesno nadi data prodav- 
nicu kostima - .Senn's costume 
shop". Ljubaznom trgovcu dajte 
novae i kupidete haijinu (I). Zao- 
bidite trgovea i udi date u kabinu 
za presviadenje. Ovde moiete 
obudi haijinu i deside se nedto 
dudno. Ugtavnom, nadate modi 
vide da uzmete haijinu. Na lokaeiji 
na kojoj je ta prodavnica, postoje 
dva kijuteonice koje (ne) moiete 
otvoriti spajalicom; (ne) je tu 
zbog baga - igra da se blokirati. 
Od trga idite gore i naidi dete na 
zgradu na kojoj pida .Mages’. 
Osim ove. postoji samo jadna 
zgrada u koju moiete i udi. U njoj 
se ne nalazi apsolutno nidta. U 
.Mages-u" dajte novae did! koji 
se tu stvorio niotkuda I on de vas 
teleportovati na neku planinu koja 
predstavlja slededu celinu Igre. 

Pazite: ako ovde napravite 
gredku - vradate se na podetak 
staze. Idite desno sve do prvog 
uvudenog mesta medu stenama. 
Tu pokupite panj. Put nadesno 
zakrdila je neka stenduga. Qumi- 
te je. ali pazite da ne .sletite' za 
njom. Preskodite je, ali se pripazi- 
te sledede stenduga koja vam 
mo2e past! na glavu ako idete 
,kao muva bez glave". Sadekuje 
vas naizgied nepremostiva prova- 
lija. Pailjivijim posmatranjem pri- 
metidete neke prekidade u steni 
pored prov^ije. Prttisnite redom 
drugi, detvrti pa prvi I stvoride se 
most. Predite ga I pa^ljivo gledaj- 




te na stazu. Na njoj se nalazi ko- 
nopac koji morate pokupiti. 

Nevoljama nikad kraja - jedan 
.plavi' momak vas sadekuje i ne 
dozvoljava prolaz. Ne dirajte ga - 
pun je struje! Odgurnite ga pa- 
njem. Dolazi deo gde morate bit! 
brzi. precizni i snalaiijivi. Naime, 
sa tavanice se periodidno odro- 
njava kamenje. Iskoristite miran 
period i stignite do slededeg 
udubljerp u stenama. Ponovite 
postupak i za sledede udubljenje, 
gde pokupite jedan kamendid. 

Dolazite do provalije. gde sa 
tavanice pada bezopuni kami- 
dak. Obucite kamidak (izgieda Sa- 
Savo. aJi dekjje. prkn. or.) koji ved 
imate i stanite tako da vam ovaj 
kamidak s tavanice pada staino 
tadno na glavu. Kad vas pogodi, u 
inventaru dete umesto belog do- 
bitl zeleni kamidak. Njega jednos- 
tavno bacite i padde ogromna 
stena koja de savrdeno zapuditi 
provatiju. 

Dodi dete do natpisa na steni: 
.Open Sesame'. Pogledajte opci- 
|u za razgovor i videdete da je tu, 
osim .Mil' I .Helpl' i .Open Sesa- 
me'. Tu magidnu retenicu izgo- 


vorite na stazi skroz desno (pazi- 
te na gornju stenul). Sezam de se 
otvoriti. Unutra se nalazi ogromna 
ptidurina sa bradom, na dijem kri- 
lu sedi neki didica. Od vas trazi - 
aparat za gadenje poiarai Odav- 
de igranje prepudtamo vama, ve- 
rujudi da nema smisla oduzeti igri 
dar iznenadenja. 

Ako pokuSate da snimite pozi- 
eiju opeijom Save, siika de phli- 
kom restarta biti potpuno defor- 
misana. Veltka tajna malog maj- 
stora avantura: pozieiju snimite 
uvek kada ste pred nekim ulazom 
tj. prelaskom u slededu celinu ig- 
re. Zapamtite gde se stajali (lepo 
se postavite) i kada uditate defor- 
misanu sliku. udite (najdedde je u 
pitanju neka pedina Hi druga vrsta 
prolaza). Kompjuter de podeti da 
uditava i, gle duda, siika de po 
uditavanju biti normalna. 

Ovo je klasidna P&C avantura, 
bogata zamrdenim situaeijama. 
zamkama i iznenadenjima. lako 
de vas sve to ponekad dovoditi 
do ludlla, nedete se sminti dok je 
ne zavrdite u potpunosti. J 

Ouian KATILOVKd 
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RINGS OF 
MEDUSA II; 
THE RETURN 
OF MEDUSA 
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Z nate ono: ,Bio jednom je- 
dan princ...', stereotipan 
poSetak skorp svake bajke. Do 
zapleta obiCno doiazi ubrzo na- 
kon tog po^etka, kada se nade 
neki imbecil koji bi kidnapovao le- 
pu devojku i naterao princa da je 
spasava, ill skinuo takvog pnnca 
sa vlasti i bacio ga j tamnicu. Pri- 
nc bi pobegao iz tamnice, uzeo 
svoj ma6, obukao oklop, uzjahao 
belog konja i krenuo na duSmana. 

Tako poCinje skoro svaka obiC- 
na bajka, all RINGS OF MEDUSA 
nije obiina bajka, odnosno nije 
od Irenutka kada ozloglaSeni ne- 
gativac baca princa u tamnicu. 
Pnnc se spasava iz tamnice. all 
nlsu svi rodenl za junake. On ne 
uzima ni okiop ni maS, ve6 obladi' 
maskimu uniformu, stavtja §lem, 
uzima automatsku pu§ku i kao da 
sledi poruku stihova: 

Rags to Riches or so they say, 
you've gotta,keep pushin' for 
the fortune and fame... 

(Ouns'N Roses: Paradise cfty) 
Drugim redima, krede u poteru 
za bogatstvom kako bi §to pre 
stvorio svoju vejsku, odnosno 
po§to je ozioglaSeni negativac (u 
ovom sludaju Meduza) preuzeo 
vlast u zemiji, svoju paravojsku i 
svrgao dudmana s vlasti (napra- 
vio pud). 

Ova igra je medavina strategije 
I avantura, izvodenje P&C, a sa- 
ma igra pokazuje neku daleku 
slidnost sa PIRATES!, iako je u 
svakoj kategoriji mnogo bolja. Za 
sticanje gore pomenutog bogat- 
stva dato je mnogo mogudnosti, 
od pljadkanja banaka i neduJnog 
naroda, preko trgovine. kockanja 
i rudarenja do stavijanja svog po- 
detnog kapitala u banku i dekanja 
da kamata od toga napravi prl- 
stojnu sumu {.Ja to mogu i 
umem'. rede nesudena Postanica 
i olplovi Pez nas, pnm. ur). 

Ekran je podeijen na dva dela. 

U gornjem delu se odvija akcija, a 
u donjem se nalaze ikone: 

• DIskete - uditavanje i snl- 


manje pozicije mogude je koristiti 
samo u bunkerima (Dungeons). 

• Beleinica - pravijenje raz- 
nih beledkl (koordinate rudnih na- 
lazidta, lokacije bunkera...). 

• Vrata - Izlazak iz objekata 
Hi naselja. 

• Strelica ka keal - prodaja 
stvari koje posedujete. 

•' Strelica od kese - kupovl- 
na. 

• Slovo I - kiformacije moze- 
te koristiti samo u gradovima. 
Oobijate podatke o broju i rasi 
potencijalnih regruta za svoju pa- 
ravojsku, feudalnim posedima... 
(u XXI-XXII veku?) 


• Kesa za novae - kupovina 
ill prodaja vedih kolidina neke ro- 
be. Kada je ukijudena ova opeija i 
kliknete na neku od kupoprodaj- 
nih, ne prodajete/ kupujete samo 
odabranu koltdinu ved svu raspo- 
lozlvu robu. 

• Slovo P - pauza. 

• ZelenI kamen - neka vrsta 
radara za traienje bunkera. Mo2e 
se koristiti samo van gradova. a 
skenira ceo ekran. Da bi radar 
funkclonisao potrebno je nositt 
sa sobom Quartz (kupuje se u 
magacinu). Nakon §to otkrijete 
pozieiju bunkera potrebno je da 
odete na to mesto sa stotinak 
Aufklarera i naredite im da istra- 
2uju okolinu. Posle izvesnog vre- 
mena prijavide da su pronadli 
bunker I dati vam njegove koordi- 
nate. Od tada dete modi da udete 
u novootkriveni bunker. 

• Zastava i strelica nalevo - 
povladenje se koristi samo za 
vreme borbe kopnenih trupa; na- 
redujete odabranoj jedinici da se 
povude na podetni polo2aj. 

• Zastava i strelica nadesno 
- napad. U borbi sluii za naredi- 
vanje odabranoj jedinici da ot- 
podne borbena dejstva, a u band 
za pijadku te banke (napomena: 
u band koju ste opijadkali viSe ne 
moiete da podiiete novae sa 
svog raduna, kao ni da uzimate 
kredit). Takode sluii i za naredi- 
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vanje napada na grad. Ako u toj 
bid pobedite, grad postaje vad. 

• PllidI sa strellcom Izmetfu 

- pregovori sa neprijateljem o 
prestanku sukoba (mogude samo 
u sukobu va^ i neprijateijske ak- 
tivne kopnene vojske). Otkrijte 
protivniku prindevsko poreklo I 
zahtevajte da vas pusti (sukoblja- 
vate se sa svojim bivSim feudalci- 
ma i njihovim vojskama) ill mu po- 
nudite 1000 novdanib jedinica u 
zamenu za povladenje njegovlh 
jedinica i prestanak borbe. Mora- 
le pregovarati samo ako borbe 
jod traju, a od odnosa snaga zavi- 
si da li de neprijatelj prihvatiti pre- 
kid borbe. 

• Kosa strelica - postavija- 
nje rudnika. Ako su Aufkiareri ot- 
krill rudno nalazidte, moiete dodi 
na te koordinate i postaviti rud- 
nik. To zadovoijstvo de kodtati 
30.000 noveanih jedinica plus no- 
vae za kupovinu opreme i njeno 
instaliranje (sve ukupno, za naj- 
bolje opremljen rudnik, nedto ma- 
nje od 100.000). Od opreme vam 
treba bar po jedan FUrderturm 
(za vadenje rude), Pumpen (za 
prediddavanje rude) I Ultank (za 
skladidtenje). Sto je rudnik bolje 
opremijen, to se biie vadi ruda, 
all se biie i prazni nalazidte (pro- 
sedno bogatstvo jednog nalazidta 
je oko 1800 tovarnih jedinica). U 
rudniku imate 5 opeija na gor- 
njem levom deiu ekrana: 

- UtovarIvanje izvadene rude u 
kamione (Qlerter). 

- Instaliranje nove crpke (Fiirder- 
turm) kodta 5000. 

- Instaliranje novog filtera (Pum- 
pen) - 1000. 

- Instaliranje novog tanka za skla- 
didtenje rude - 4000. 

- Zatvaranje rudnika (kada se na- 
lazidte isprazni) - 5000. 

Na drugoj polovinl ekrana imate 
podatke o popunjenosti svojih 
transportnih vozHa, kolidini rude 
na tageru, datumu otvaranja rud- 
nika i kolidini Izvadene rude od 
otvaranja rudnika). 

• Upltnlk - istraiivanje. Nare- 
dujete skautima da se razidu po 
okolini i pretraie je. Traganje tra- 
je desetak dana. Skauti otkrivaju 
rudna nalazidta i bunkere, i po za- 
vrdetku Izvidanja javijaju tadne 
koordinate istih. Inade. ako rud- 
nik ne otvorite na tadnim koordl- 
natama na kojima je oznadeno 
rudno nalazidte, rudnik de proiz- 
voditi kamenje (Dreck) sa kojim 
ne moiete nidta. 

Po ulasku u grad primetidete 
nekoliko objekata, koji imaju raz- 
lidite funkclje. 

- Bank: Mozete' ulo2lti Hi podidl 
svoj novae, uzeti kredit (jednos- 
tavno uzmite vide nego dto imate 
na radunu) i kupiti Hi prodati akcl- 
je. Kolidinu novea podedavate 
preko dva para strelica koje se 
nalaze odmah ispod stanja vadeg 
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raCuna. Novae podiieta/ ulaiete 
kupoprodalnim ikonama. Klikta- 
njem na opetju Mienmrkt ulazi- 
te u meni za kupoproda)u akeija. 
Tu tako<5e mofete dobiti i grafik 
vrednosti odabrana vrste akeIja 
za same 10.0001 

- Armexy: kupujete oru2je za 
svoju akttvnu vojsku. Moiete ku- 
piti puika (Gewehr), granate i ba- 
zuke. Svaki vojnik moie nositi 
najviie po jedno oru2je od svake 
vrsta; od njihova naoruianosti 
zavisi i afikasnost. IrtaCa, pladate 
samo aktivnu vojsku, a vojsku u 
kasamama vaSih gradova ne pla- 
date. 

- Casino: mo2ete igrati rulet 
(ne ruski, ved obldan). 

• Juwelier: prodajete rude koje 
ste prethodno pokupili Iz svojib 
rudnika. 

- Garage: kupujete/ prodajete 
vozHa i gorivo za njih. Za s^o 
vozilo potrebna je jedna jadlnica 
goriva. Kolidina tovara koji moie- 
ta poneti srazmema je broju vozl- 
)a. zato je najbo^ odmah na po- 
detku kupiti bar nekoUko vozlla. 
Interesantna je ftlnjenica da se 
gorivo uopdte rw tr^ (7). 


- Park: regrutujete vojnike za 
svoju vojsku. Vojnici su razlidibb 
rasa (vilenjaci, tn^ovi, patuljcj. Iju- 
di...) i primetne su neznatne razk- 
ke u fizldkim osoblnama. Narav- 
no, 0 rasi vojntka ne traba prete- 
rano voditi rai^na, Jer u vaioj vi^- 
sci (a kasnije, nadam se, i dtiavi) 
.Piipadnici svih vera i nadja mo- 
gu na miran i liostofanstven naiin 
zaraditi avofe parda Neba’ (S. 
M.). PostojI nekollko rodova voj- 
ske i svaki Ima svoju prednost u 
odnosu na ostale. 

Infentrie - pedadija. Spori, all 
dobri u borbi I jettini za izdiiava- 
nje. 

Panzer - oklopno-mehanizo- 
vane jedinice (tenkovi). 8rze i 
vdo efikasne. Najkorisnije su za 
prepad i brzi preiaz preko nepri- 
jatelja. 

ArtiUerle - artiljerija. Ne mogu 
da se pokredu, ali kada otvore 
vatru, nanose teSke gubitke ne- 
prijatelju. Najbotje je ^ bar tredi- 
na vojske bade arthienja. 

AufMirar - skauti. Najjefttniji 
za izdtiavar^ (11 rKwdanib jedi- 
nice mesedfw po vojniku). U bor- 
bi nisu mnogo efikasnl, jer Im je 




prava namena pretraiivanje tere- 
na (otknvanje rudnih nalaziita i 
skrivenih bunkera). 

HeHcepter - helikopteri. Vrio 
brze i efikasne jedinice za blisku 
borbu. Takode zaslujtuje debar 
udeo u armiji. . 

Santtiter - lekari. Jmuni' su 
na artlijerij^u vatru, ali i stradno 
skupi za odriavanje (110 mesed- 
no po vojniku). 

Bodantruppe - rod vojske koji 
ne pokazuje zrtadajnu prednost u 
odnosu na ostale. 

- Store: kupujete/ prodajete 
raznu robu I opremu za rudnlke. 

- Subway: u katakombama is- 
pod nekih gradova mo2ete oslo- 
badati zatvorenike koji de vam se 
pridruilti (va§a vojska ne silazi sa 
vama u katakombe), nalaziti orui* 
je, deiove UnIforme. municlju ltd. 
0^ je ekran podeljen na tri de- 
la. U srednjem se odvlja akeija, u 
gomtem su podaci o stanju vaiih 
likova, a u donjem su ranije opi- 
sane ikone. Podaci o likovima su 
predstavijeni epruvetama. Leva 
epruveta oznadava glad, srednja 
2ed. a desna izdr2ljivost (brzo 
opada, a tedko se obnavlja). 
Prainjenje bito koje od ovih epru- 
veta je fatalno. 

Ako kliknete desnim dugme- 
tom mi§a na neki od likova u gor- 
njem detu ekrana, prikazade vam 
se na srednjem delu ekrana kom- 
pletni podaci o tom liku. Pored 
podataka o gladi, iedi i izdrilji- 
vosti nalazi se i zadtitnost ode^ 
koju Ilk nosi. Oesno se nalazi ski- 


ca Ilka sa delovima odede koje 
nosi na sebi. Obladite lik na sle- 
dedi nadin: kliknete milem na 
deo odede, zatim desnim dugme- 
tbm na ieljeni lik, a onda na deo 
tela na koji hodete da stavite taj 
predmet. Delovi odede razlikuju 
se po svojoj zadtitnoj modi. Naj- 
bolje dtite dizme, maskima unifor- 
ma i slem sa gas-maskom. 

Iznad ove siike nalazi se slika 
oka i usta, koje sluie za identifl- 
kaeiju Hi orainu upotrebu predme- 
ta. Munieiju Hi oruije stavljate u 
jedan od dva kvadrata pored ep- 
ruveta. Orufje stavite u jedan, a 
munieiju za to orufje u drug! 
kvadrat (za pidtol) darker, a za au- 
tomatsku pudku I sadmaru rede- 
nik). Zatim kliknite na mail pravo- 
ugaonik iznad ovog. Pojavide se 
natpis .Fire’ i od tada pritiskom 
na levo dugme mida Hi < Spa- 
ce > modete da pucate na razne 
robote koji vas presredu u kata- 
kombama, Ako neki predmet ieli- 
le da saduvate za kasniju upotre- 
bu, pritisnite desno dugme na ie- 
Ijeni lik I stayite ga u jedan od 8 
kvadrata koji de se pojaviti na 
mestu gde su bile epruvete. Za- 
kljudana vrata otvarate tako dto 
kliknete na njih kljudem (koji pre- 
thodno treba nadi). 

- Hafen: kupujete I opremate 
brodove za svoju flotu (I ratnu I 
trgovadku). Kada udete u luku vl- 
dedete pet opeija: 

Prva levo - iskreavanje brodova. 

Drugs levo - isplovijavanje flote iz 
kike, all tako da se ukreava samo 
roba, dok vojska ostaje u mestu 
iz kojeg isptovijavate, s tim da po- 
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se samo u mestu gde ste ostavih 
vojsku. 

Treda levo - isplovijavanje flots u 
-punom sastavu*. Ova oocija je 
ista kao prethodna. samo Sto sa- 
da vodite svoju kopnenu vo'sku 
sa soPom i moiete ostaviti flotu i 
iskrcati se u bilo kom mestu. 

Prva desno - zapoSljavanje posa- 
de. Prvo je ponuden jedan mor- 
nar po ceoi od 5 novdanih jedini- 
ca mese^no, a svaki slededi je za 
5 skuplji ed prethodnog. 2ato nije 
preponjfiljivo odjednom i2na|ml|i- 
vati posadu, jer bi tako izdrzava- 
nje broda bilo u^asno skupo. 
Mnogo je racionalmje jednom iz- 
najmiti nekoliko mornara (po nor- 
malnoj ceni), or>da napustiti grad 
I vratiti se kroz nekoltko nedelja, 
kada se cena opet spusti i tako 
sve dok r»e iznaimite svu polreb- 
nu posadu. Mornare kao i kopne- 
nu vojsku pladate meseCno, a 
ako se desi da neki put niste u 
stanju da ih isplatite - tu je kraj 
igre. Za raziiku od kopnene voj- 
«e mornaricu plaiate staino. a 
ne samo dok je vodite sa sobom. 
Druga desno - kupovina brodo- 
va. Prvo su ponudene tri vrste te- 
retnih brodova. Ispod imena sva- 
ke od njih su specifikacije (nosi- 
vost. najmanji potreban broj 61a- 
nova posade...), kao i cena. Kada 
odaberete Prod i kliknete na op- 
ciju za kupovinu, ispod podataka 
0 brodu pojavibe se datum kada 
6e brod biti gotov. Opcija Krieg- 
shift m<S\ tn vrste ratnih brodova. 


Sve je isto kao kod teretnih, sa- 
mo ito se ovde nosivost odnosi 
na broj vojnika (bez 6lanova po- 
sade) koje brod mo2e da pnmi. 
Ratni brodovi mogu sluiiti i za 
prevoz vojnika, §to je narodito 
korisno ako ielite da napadnete 
neki grad s mora ili ako se grad 
nalazi na ostrvu (ne morate da 
udete u grad i tamo iznajmlju/ete i 
opremate vojsku). Mornan6ka 
borba je arkadna (pode§avate 
ugao topova i pucate, a broj bo- 
dova se ogleda u tome koliko po- 
godaka molete da podnesete, a 
da ne izgubite bttku, kao i u koli- 
6ini municije). Ako izgubite bitku, 
zavriili ste igru. 

Kada se obogatite najpre ofor- 
mite vojsku i flotu, a zatim se po- 
trudite da $to pre uspostavite 
potpunu kontrolu nad morem i 
kopnom (tu spada i preuzimanje 
kontrole nad gradovtma). Usput 
istraiujte bunkere i potrudite se 
da tu nadete kompletnu maskimu 
uniformu, Sto bolje oruije i 5to 
ve6u kolibinu municije. Onda kre- 
nite na Meduzin glavni bunker ko- 
ji se nalazi na brdu zapadno od 
Union Otyja. Na to brdo se ne 
moiete popeti direktno. ve6 mo- 
rate do6i do njega kroz drugi 
bunker koji se nalazi na sasvim 
drugom kraju mape. 

Kada upadnete u Meduzin bun- 
ker, bilo bi dobro da sa sobom 
imate bar jo§ jedan solidno nao- 
ruian i obuden lik a dobrom sta- 
nju. j 

Vladimir H£DRIH 


FIRE FORCE 



O V 0 je meSavina GREEN BE- 
RET i COMMANDO. S obzi- 
rom da se na trJiStu poodavno ni- 
je pojavilo niSta sli6no, treba po- 
hvaliti dosetijivost autora igre. 

SuStina FIRE FORCE-a je da, 
kao komandos, zavrSite sve 6etiri 
date misije, a onda jo§ 6etiri pa... 
Na po6etku imate Roster, tabelu 
sa imenima oficira koji su .odslu- 
iili’ svoje. Stoga je neophodno 


da upiiete svoje ime klikom na 
neko ved postojede ime. Ako ste 
ved zavriili uspeSno neku misiju i 
)telite da nastavite s igrom koris- 
tedi isti lik, kliknite na odiikovanja 
ispod imena. Karijeru podinjete 
sa dinom potporudnika, bez odii- 
kovanja. Uspe§na misija mo2e 
imati za posiedicu unapredenje u 
viSi din ili odiikovanja. Najni2e od- 
likovanje je Bronzana Zvezda, a 



najvila su Ruiidasto Srce i. naro- 
dito, Kongresna Medaija Cast!. 
Pored imena svakog oficira iz 
Rostera imate njegov status: KiA 
- ubijen u akciji, MIA - nestao u 
akciji, ACT - aktivan, RET - pen- 
zionisan I DID - kadnjen raialova- 
njem. Samo ACTivan oficir mo2e 
udestvovati u misijama. 

Na podetku imate detiri misije: 
Assasinate The Enemy Officer, 
Search And Destroy, Destroy Re- 
bel SA-14 Missiles, Free The 
P.O.W.s. U desnom gomjem uglu 
u prozoru svake misije nalazi se 
kvadratid sa slovom I. To je Intelli- 
gence, tj. precizniji podaci o do- 
tidnoj misiji. Obavezno proditajte! 

Pre nego Sto odaberete misiju, 
treba da se naorudate kako tre- 
ba. Zato izaberite opciju Armou- 
ry. Uvek treba uzeti u obzir dta 
koriste neprijateijski vojnici u sva- 
koj od misija, jer molete iddep- 
rkati oruije medu njihovim po- 


smrtnim ostacima. Na raspolaga- 
nju su: US M177 Carbine. Soviet 
AKM Assault Rifle, US M60 Mac- 
hine Gun, US M16 -I- M203 Laun- 
cher i West German H&k 
MP5SOA2, Sto se tide automat- 
skih puSaka. Zatim, M26 rudne 
bombe, M303 granate, C4 pies- 
tidni eksploziv, M72 bazuka i Fi- 
eld Dressing Packs - prva po- 
mod. Naravno, na raspolaganju 
su i sve vrste adekvatnog pribora 
- municije. 

« Assasinate The Enemy Offi- 
cer - osrednje teSka misija. Mo- 
rate da ubijete neprijateijskog ofi- 
cira koji se nalazi u jednoj od 
mnogobrojnih zgrada, na posled- 
njem spratu. Njega lidno nije pro- 
blem ubiti, all do njega ipak treba 
i dopreti. U ovoj misiji neprijateiji 
nose (osim bombi) municiju za 
sovjetski kalaSnjikov. Kada ubije- 
te nekog od njih, pridite mu i pri- 
tisnite < Space >. da pokupite 
naoruianje. 




Komande sa taatature: 

•FV, 'FS'-nol 

•F3-. F4'-baiuka 

FS', W - automat 

'FT', 'Ft' - poatav^n/a akaploziva 

't'-V' - aktMranfa akaploztva 

'F9', 'FtO'- bomba 

'HELP' - kOfUbafi/a prva pomobi 
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« Search And Oeatroy - naj- 
lakla misija. Jedino lerba da se 
probijete do kraja na vreme. Po- 
nesite takode sovjetsko naoruia- 
nje. 

« Deatroy Rebel Sa-14 Missi- 
les ~ najteia misija iz prvog .pa- 
keta'. Morale uniititi be$ svaki 
projektil, da biste zavrSili misiju. 
Topio preporubujemo M177. a 
§to se ostale opreme ti£e (osim 
neizbeine prve pomobi), ne mo- 
rale poneli. Sve dele nadi kod 
ubijenih. 

« Free The P.O.W.S - morale 
da oslobodile destoro zarobljeni- 
ka i omogudite njihovo bekstvo 


pravijenjem diverzija. Ostanile tihi 
i upotrebljavajte noil §to dedde. 
Ponesile samo eksploziva i dosta 
prve pomodi. 

Posle uspednog zavrdavanja 
svih detirju (ne zgraiavajle se! 
Ovo je gramalidki jedinl ispravan 
obtik broja detiri u akuzativu) mi- 
sija. dobijaju se deliri nove, pa 
opet detiri... 

FIRE FORCE je igra akcionog 
karaklera, sa potpuno novim pn- 
stupom. Uvereni smo da de vam 
se dopasti i zbog atmosfere i 
zvuka i grafike i svega... Staje na 
svega dve diskete. J 


B.C. KID 



S ite zla i mraka otele su sila- 
ma mira I blagostanja prele- 
pu praistorijsku princezu I zatodiH 
je daieko od njenog dome i poda- 
nika. Ougo vremena nijedan pedt- 
nac nije skupio hrabrosti da pode 
u potragu za svojom draganom, a 
onda se pojavio on - Pitekantro- 
pus Kompjuterurus, iz milodte 
zvan B.C. Kid. koji je hrabro odlu- 
dio da krene u smrtonosnu avan- 
turu oslobadar^a svoje vladarke. 

Ail. pre nego dto dode do prin- 
ceze, glavati dedkid mora prodi 
pet iudih nivoa i uhvaliti se u ko§- 
tac sa svakim od 4-6 podnivoa i 
tri bonus nivoa. Svaki ntvo je do- 
bro .nadubren' raznim reptilima i 
drugim pripadnicima tada§nje No- 
ra i faune koji jedino 2ude da vas 
ugrizu, iutnu, oglodu, prebiju i 
sprede u smelom i plemenitom 
pokuSaju. Da sve ne bi bilo luk i 
voda, na kraju svakog nivoa do- 
dekuje vas i povellki duvar koga 
morale dobro izolavatati (odnos- 


no iziidarati glavom, koja je os- 
novno oruije u borbi protiv beSti- 
ja). Na kraju avanture je majka 
svih ovih akrepa, sa kojom dele 
se prr^isno namuditi. 

Ovaj podu2i uvod krije iza sebe 
jednu izuzetnu arkadno-platfor- 
msku ignj, koja de vas najvi&e 
podsetiti na CHUCK ROCK. PRE- 
HISTORIK i ostala ostvarei^ in- 
spltisana dobrim starim paleoli- 
tom. Po kvalitelu, kako sa tehnid- 
ke strane, tako i po izradi, B.C. 
KID prevazilazi mnoge igre ovog 
tipa I garantuje dugu zabavu. 
Grafika je veoma iepa i prijatna za 
oko (boje su narodito inventivno 
uklopljene i ne zamaraju odi). ani- 
macija je takode izvanredna, a 
muzika i zvudni efekti su prida za 
sebe i savrieno se stapa)u sa 
ambijentom nivoa. Inade, postoji 
mogudnost preslu&avanja svih 
kompozidja koje se javljaju u to- 
ku igre. Igru distribuira nama do- 
bro pozanta nemadka softverska 



kuda .Ubi Soft", a delo je progra- 
mera manje poznatih firmi ,Hud- 
son Soft" i .Factor 5". 

Nakon startovanja. posle kradeg 
uditavanja, nadi dele se u okruie- 
nju prvog nivoa koji se sastoji iz 
detiri zasebna dela. Prvi podnivo 
namenjen je zagrevanju za daija 
iskudenja, tako da je neobidno 
jednostavan i sa samo nekolici- 
nom protivnika. Ukrstidete giave 
sa kojekakvim krokodliima i krea- 
turama sa §lemom na glavi, a us- 
put moiete skup^ati vc^ke i male 
zlatne novdide koji povedavaju 
bodovni saldo. 2ute cvedke na 
koje nailazite koristite za odskok 
nebu pod oblake, a crvene napu- 
cavajte (ostavtjaju vode Hi meso). 
Pri konzumiranju poslednjeg, ma- 
k>m glavonji de proraditi dvotinj- 
ski nagoni - promenide do tada 
neini izraz lica i poprimiti nevero- 
vatnu snagu (pnvremeno, narav- 
no). Uzimaniem vedih komada 
mesa bidete neranjivi desetak se- 
kundi, Slo moie biti od presudne 
vainosti na odredenim deonica- 
ma puta. 

Dnigi deo prvog nivoa je nelto 
teii od prethodnog, jer osim u 
sukobima sa .iwm' likovima. 


energiju gubite i upadanjem u 
vulkansku lavu usied intenzivnih 
lektonskih pokreta. Na sredu. 
dak rta dva mesta mo2ete pokupi- 
ti neraryivost. 

U trsdem, najkradem, deiu kre- 
tadete se po ledima ifiinovskog 
reptita (pripazite na iiljke koji izle- 
du iz ko2e!). Kada dodete do gia- 
ve gmizavca, tresnite ga u istu i 
on de, pladudi, ispleziti jezik i uvu- 
dl vas u unutradnjost tela, koje 
ujedno predstavtja i detvrti podni- 
vo. 

Ook ronite po reptilovoj 2elu- 
dadnoj kiselini (bijak!) napadade 
vas ribijj kosturi. poveda krvna 
zmca i drugi stanovnici te sredi- 
ne. (Eto zanimacije za mlade bio- 
loge.) Posebni problem predstav- 
Ijade stvorovi koji vise sa .piafo- 
na". ali I njlh mo2ete lako predr 
kada se okrenu na suprotnu stra- 
nu. 


Nakon Slo razbucate tri kame- 
na. dolazite do dudne naprave. za 
koju zakijuduiete da je u funkciji 
lifta. Uiazite u njega i spudtate se 
u dubinu, gde vas sa nestrplje- 
njem deka duvar prvog nivoa - 
umilni petometarni gmizavac koji 
izbacuje smrtonosne mehuride. 
Sastavicete ga sa zemtjom udara- 
judi ga u kacigu na glavi, dok ista 
ne popuca i oslobodi dim pod ko- 
|ima |e bio. Zahvalide vam se dto 
ste ga vratili u prvobitm oblik i da- 
ti neke savete za naredni nivo. 

Drugi. takode vldedelni, nivo 
podinje na povrdim zemlje u sum- 
rak. Osim slarih poznanika iz 
prvog dela sredete se i sa patu- 
Ijaslim guStenma sa cvikerima 
(sliinost sa jednim odautora tek- 
sta?, prim, aut), tgrajudim kaklu- 
sima (koje obavezno preskadete) 

I bodijikavim reptilima. Obratite 
painjj i na iivi pesak. 

Slededi podnivo smeita vas u 
divni pejsai dume < vodopada. 
Najopasniji ovde su vilini konjici i 
druge letede karakoncfiule. Na- 
kon ovog dela sledt kratka (ali 
bolna) avantura u pedinl. 

Naredni deo drugog nivoa od- 


vija se u pustinji i prilidno je te- 
2^. Od novfh nepnjateija tu su 
pterodaktill i patuiiasti gudteri ko- 
je primetite tek kad vas gricnu. 
Medutim, postoji mala caka kako 
da bezboino predate ovu putanju. 
Sve dto treba da uradite jeste da 
.kljucnete’ najbitiu palmu I po- 
pnete se na njen vrh, a ona de 
.prohodati" i prebaclti vas do kra- 
ja deonice! 

Pre sukoba sa duvarem. koji 
bolje da ostane kao iznenadenje, 
ostaje vam jod i prolazak kroz 
modvaru, gde dete se propisno 
namuditi. Najiakde je prodi ovaj 
podnivo kredudi se gomjtm de- 
lom ekrana, uz pomod lljana. gde 
ima znatno manje neprijateija ne- 
go u prizemnom delu. Posle pen- 
Iranja po tfiinovskom praistorij- 
skom rastlnju usiedide i drugi ve- 
llkl obradun sa nabildovanim rep- 
tilom. Dalje moiete i sami. 
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Upravijanje likom je jednostav- 
no, no postoji i par malih caka. 
Neprj>a(eij« moieta daleko efek- 
tni|« udarati iz vazduha pritiskom 
na pucanie dok sle u skoku. Ka- 
da pojedete maso, doskokom 
glavom na podlogu oiamudujete 
ztotvore na par sakundi, te im se 
mo2ate polako prMiJtti i eliminl- 
sati ih. Vila pJatforme prafazite uz 
pomod zuba, tako ito skodite i, 
povtadenjam palica gora + pra- 
vac, zagrizete ivicu, a brzim po- 
vtaden^m palica na gore se pda- 
gano pen^te. 

Ceo akran je ostavijen za igru, 
a neophodni podaci o broju itvo- 


ta, koHdinl preostale energtje i 
vretmna nalaze se u uglo\^ j 
vrto su diskretno postav^eni i na- 
nametfvi, tako da ne mogu skra- 
tati painju sa tgrania (Ito )e vao- 
ma vaino ako se uzme u obztr da 
je koncentracija najvafniji pred- 
iiskw za uspelno prataianje pre- 
preka u ovakvim igrama). 

B.C.KIO staja na dve diskate I 
ne sumnjamo da da nati svoje 
oboiavaoca madu svim katagori- 
jama igrada, a posebno madu Ifu- 
bitaijima Igara tipa WONDERBOY 
i sJi^ih. j 

Qrmdimir JOKSIMOVtC 
htmn OBftOVA^KI 


ZOOL 



ko nastavi sa ovakvom 
hiperprodukcrjom odltdnih 
•gara za Amigu, sottverska kuda 
.Gremlin Graphics' da, po svemu 
sudedi, pomutiti i stavu giganata 
kao Ito su .Psygnosis' i .Oce- 
an". ZOOL je jol jadno ostvare- 
r>je koje nastavija .QremHn'-ovu 


tradteiju dearth platformakih ar- 
kada. koje se odiikuju divnom 
grafikom, osmilljenim zvukom i 
veoma brzom arrimadjorn. Pa 
ipak. ZOOL nije same plagljat 
platformi koje su se pojavile u po- 
slednje vreme (BLUES BROT- 
HERS, HARLEQUIN. THE FOX, 



foARAII 



itd.) ved uoosi i neka novitete koji 
imaju tendaneiju da postanu 
standard u izradi igara ovog tipa. 
Ono Ito ZOOL drni izuzetnim su 
vrio veilki I odlidno animirani Nko- 
vi. 

U ulozi male kreature zelene 
boje kredete se kroz mnoitvo ni- 
voa, pd demu se svdd sastoji iz 
tri podnivoa, a potrameno prM- 
zite I specifidne bonus delove ko- 
ji se razNkuju iz nivoa u ntvo. Ne- 
prljate^ eli^ilete na najrazlidi- 
tije natine; napucavanjam. ukliza- 
vanjem, guran^m. naskakanjem 
na njih, sedenjem i slidno. NekI 
od su vrio 2ilavi i mogu se 
uniitrti same jednim od navede- 
nih nadina. Jedna oteiavajuda 
okolnost je i vrio velika brzina ko- 
jom se igra odvija, kao i mnoitvo 
supamika, tako da se desto do- 
gada da ni ne shvatite Ita vas je 
snalio. 

Inade, pre podetka igre molete 
udi i u Options meni u kojem se 
odiudujete za jedan od tri nivoa 
teiina, muziku ill zvudne efekte, 
inereiju iK ne. odredujete broj 
kredita i birate brzinu igre (Nor- 


mal III Fast, pri demu se Fast mod 
odilkuje brzinom joS nevkfanom u 
ovakvim igrama). Muzika i zvudni 
dfekti u toku Igrie su za svaku po- 
hvaki kako po kvalltetu, tako I po 
raznovrsnosti (rock, funk, itd.). 
Startujete sa last iivota, a koKdi- 
nu anergije u vidu tri Itapida vidi- 
te na vrhu ekrana, gde sa jol na- 
laze podaci 0 bodovnom stanju. 
Vreme je ogranideno, all sasvim 
dovoijno za prelazak umerenim 
tempm Igrar^. 

Sponzor igre je (nama ne toli- 
ko) poznata firms koja proizvodl 
slatkile .Chupa Chu|M', tako da 
je ditav prvi nivo ustvari ekonom- 
sko propagandnog karaktera. Na- 
lazrte se u prodavnici slatkHa gde 
bodove povedavate skupljannfem 
raznih siatkila, a od neprijateija 
na raspolaganju su vam litihipl, 
puslica i ostali .dijabatidari*. Naj- 
vila anergije oduzimaju lilhipi koji 
izbacuju nekakve mehuride I bo- 
da2i na podlozi i zidovima. Na ve- 
de zidove per^ete se pomodu 
noktiju, a na pojedinim mestima 
mo2ete probiti zid sa nekoliko 
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efektnih nln(£a-udaraca I pokupi- 
ti neke skrivene predmete. Na 
kraju tredeg podnivoa deka vas 
glavnt decernt manijak, koji ne 
predstavija nekt vedi problem. 

Drug! nivo je lavirintskog tipa i 
odvija se u prodavnicl instrume- 
nata i drugib muzidkih sprava. 
Neprijatelji su I ovde vrio raznov- 
rsni: dinele, saksofoni, zvudnici 
(visoke vatale), a predmeti za sa- 
kupljanje su vokmeni, notice, mail 
zvudnici I drugo. 

Ovde dete udi i u prvi bonus ni- 
vo koji predstavlja jednu pravu 
malu pucadinu. Odvija se u ne- 
kom nedefinisanom ambijentu 
koji najvide podseda na onaj iz ig- 
re INNER SPACE, gde ste vodili 
borbu u najrazliditijim lokacijama 


dovekovog tela (mozak. abdo- 
men...). Sakupljajte sve dto se 
pokupiti mo2e, a izbegavajte zlo- 
dudne (maligne) sprajtove i ne- 
kakve bele mehuride koji se lepe 
za vad brod i time ga usporavaju. 

Da igru, nakon svakog izgublje- 
nog iivota. ne biste pocinjali na 
podetku nivoa, na prvom nivou 
kod mesta na kojima pile .hit' 
pritisnite pucanje, a na drugom 
isto udinite kad se nadete kod 
daijinskih upravijada. 

Jedina (mo2da| zamerka upu- 
dena programu odnosila bi se na 
sporost uditavanja nivoa, §to je, 
na latest, odiika vedine igara u 
poslednje vreme. J 

Qradimir JOKSIMOVlC 
Ivmn OBROVACKI 


GREAT COURTS II 



P red nama je jod jedan hit po- 
znate firme .Blue Byte’, dije 
smo ostvarenje BATTLE ISLE ved 
imali prilike da vidimo. GREAT 
COURTS 2 je izvrstan tenis. Mo- 
iete birati teren kakav 2elite: ze- 
leni (travnatl), erveni (zemljani) i 
plavi {brza podloga). Takode mo- 
2ete poboljdavati (Hi pogordavatt) 
bekhend, brtiend, servls ill vo* 
lej... 

Moiete igratl kao mudko ill 
2ensko. sa razliditim uspehom. 


Dve devojke igra/u sporo, all dalju 
lopte uz liniju: mudkarac i devoj- 
ka igraju brie, a dva mladida igra- 
ju najbrie i desto de vam .zabija- 
ti' atraktivne poene, Zatim, tu je 
mogudnost igranja jednog protiv 
dvojice - na prvi pogled izgieda 
dadavo, ali je ustvah vrIo inters- 
santno. Tu je I veibanje protiv 
madine (moiete odrediti jadinu 
bacanja lopti, 1-6). Madina daije 
visoke, niske lopte... 

Figure su lepo uskladene, gra- 



fika lepa. Zvuk je zaista sjajan: to- 
kom meda je digitalizovan, naro- 
dito uzvici sudtje: .Fault!’, .Net!', 
.Out!’ ltd, kao i bodrenje navijada 
posle osvojenog gema, seta Hi to- 
kom taj-brejka. 

Jedina mala zamerka jeste ser- 
vis. Igrad tapka loptu, onda pritis- 
nete dugme i driite ga i brzo od- 
redite gde dete posiati loptu i 

pustite dugme. Morate paziti gde 
ciljate, jer se lako moze desiti da 
napravite servis gredku, ill pogo- 
dite mreiu. 


Imate godidnji izbor turnira u 
kojima moiete igrati singl ill dubl. 
ima oko sto turnira i moiete igrati 
koji god hodete. Svaki turnir se 
odiikjje kako terenom (Vimbldon 
ima travnatl, a Roland Garos 
zemljani), tako i novdahim fon- 
dom, 

Na kraju godine moiete pogle- 
dati ATP listu. Ako ste igrali kao 
Diim Kuri[er Hi Monika Seied epi- 
log je poznat, a ako ne, onda po- 
dasno 1.863.742 mesto. Pa, da 
prosiavimo! J 

Vuk USKOKOVI6 


ULTIMAV: 
WARRIORS 
OF DESTINY 



O d Ridarda Geriota (Lorda 
Briti&a), jednog od najboijih 
kreatora tantazijskih igara, stiie 
nam i WARRIORS OF DESTINY, 
peti dec ULTIMA sage. Vide od 
detiri godine rada uloienih u ovu 
igru, lavirint misterija i intrtga, do- 
nosi nam ogroman, provokativan 
izazov. 

ULTIMA V ima udvostrudenu 
grafiku (5l2)ic512 poija), 8 tamni- 
ca sa novom animaeijom I detalj- 
nim monstrumima, poseduje inte- 
raktivnu konverzaeiju sa preko 
200 likova. postoji preko 30 nase- 


Ija koja imaju I po nekoliko nivoa, 
5 od 10 mogudih dianova se mo- 
ie ukijuditi u druiinu. Podriava 
HGC, CGA, EGA i VGA kartice. 
Za pohvalu je da jedna ovako veil- 
ka i sjajna igra zauzima samo 4 
DD diskete ill nedto manje od 1.4 
megabajta. Ovo je prvi razlog §to 
je ULTIMA kult igra na Zapadu. A 
drug! leil u daljem tekstu. 

Fantastidno otkrice novog pod- 
zemnog sveta potstaklo je Lorda 
Britida. kraija Bntanije, na istrali- 
vanje velikih bogatstava nepozna- 
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Komande sa taaiatura: 


Spk;ked Hi Megic S^ld: kacige 
Chain Coif, Iron Helm ill Spicked 
Helm. Naravno, za ovo i ovakvo 
naoriiianje treba puno igre (do 
fOO sati efektivne igre). 


. Ako voiite dobre igre i dobre 
avanture, ovo je pravi izbor za 
was. Puno misterija i elegantnih 
reSenja ptikovabe vas za ekran. 

Sramn STANlSfC 


ULTIMA VI: 
THE FALSE 
PROPHET 


tog. Svi kontakti sa dobrim kra- 
Ijem i njegovom druiinom su mis- 
teiiozno prekinuti. U Britaniji, 
strah se pretvara u pamku kada 
se vraca grupa preiivelih sa ]ezi- 
vim priCama o ishodu ekspedici- 
je.- U obajnidkom pozivu na oru2je 
pozvani ste nazad u Brttaniju da 
otkrijete sudbinu Lorda BritiJa i 
porazite tiraniju uspostavijenu na 
izgubl/enim vrlinama. 

Igrabki ekran je vertikaino pod- 
eljen na fn dela. U levom i sredi§- 
njem delu tebe igra. U desnom 
delu, gom/a polovina je prozor za 
status grupe, a donja prozor za 
dijalog. Igru pobinjete sa 2 sabor- 
ca: ratnikom Saminom i bardom 


Ajolom. Od orutja imate Chain 
Matl, Chain Coif i Long Sword. To 
je vrlo solkJno naoruzanje i potre- 
ban je joS samo Slit. Valno je da 
zapamtie da teiina oklopa. $le-. 
ma, §tita i oru2|a ne mo2e bit! ve- 
ba od broja poena snage (STR). 
Njih je obibno na pobetku igre 20. 
Za detaljan spisak orutja pogll- 
daijp pnlo^enu tabelu. Od naoru- 
itania preporubujemo luk (Bow/ 
Magic Bow), samostrel (Cros- 
sbow), topuz (Morning Star), du- 
gi mab/ srebrni mab (Long 
Sword/ Silver Sword), halebardu 
(Halberd) ill magibnu sekiru (Ma- 
gic Axe). Od oklopa je *poieljno 
Chain Mai! ill Plate Mail; Stitovi 


U petom delu brabrt Avatar 
je rebio misteriju nestanka 
Lorda Britiba u podzemnom sve- 
tu i pobedio tiraniju Gospodara 
senki. Ali, ubrzo nakon njegovog 
povratka u nab svet Britaniju po- 
gada niz zemljotresa. Liskoro, iz 
nedara zemlje, iz neistrabenih 
prostranstava podzemnog svefa 
iziaze horde gargojia, obivelih ka- 
menih statua. Svih osam hranwva 
je palo. Lord Brltib balje svoje elit- 
ne trupe u borbu. Ali. gargojii od- 
nose pobedu. 

Liskoro dokazuju da nisu samo 
gomila ozivelog kamenja, veb i da 
razmibljaju. Znajubi da im jedina 
opasnost preti od Avatara iz na- 
beg sveta, balju mu poziv u obliku 
magibnog kamena. Nab heroj po- 
novo krebe u susret sudbini. Ali, 
sa druge strane vremenskih vrata 
nisu prijateiji veb snabni neprija- 
telji. Nab junak je vezan za oitar l 
beka ga smrt od strane vode gar- 
gojia. No, tada ulebu star! prijate- 
iji i izvlabe ga. Lord Britib balje 
Avatara u novi zadatak: da spase 
Britaniju i njene hramove. Mora- 
bete ponovo da okupite druilnu i 
krenete u susret sudbini krstarebi 
uzduz i popreko Britanije, kroz 
mnogobrojne pecine i podzemni 
svet kako biste baclli protivnika 
ne kolena. 

U odnosu na prethodni nasta- 
vak, ULTIMA VI ima 1024:jc1024 


poija za odvijanje radnje. U princi- 
pu, grafika je OK; pn^ram je pi- 
san na Borland Turbo C-u. Ali, 
ako imate monohromatski moni- 
tor dobro bete se pomubiti da 
biste videli likove na ekranu. Liko- 
- Vi su prilibno velikI, bto donekle 
olakbava stvar. Kad skupite drubi- 
nu od 6 osoba, to znabi da imate 
6 karaktera na ekranu koje treba 
kontrolisati. Zbog toga, kada se 
priblibavate naselju ili nepnjatelju 
kretanje be se skoro uvek strab- 
no usporiti. U prethodnoj Igri, UL- 
TIMA V. sva naselja bila su u okvi- 
ru jednog kvadratiba u koji ste 
ulazfli tako bto bi stall na kvadra- 
tlb i prttlsnull E (Enter), posle be- 
ga bi se otvonla siika sa delom 
grada po kojoj se krebete. Medu- 
tim, ULTIMA VI je drugabija: sve 
je jedna celina. To ima lep vizue- 
lan efekat i visok stepen realnos- 
ti, ali I svoje nedostatke. Kada je 
sve u jednoj celini, to znabi da su 
onlh desetak Hi vibe likova iz gra- 
da deo cele sllke pa program mo- 
ra da rabuna uvek i njihovo slu- 
bajno kretanje. A kad je vibe od i 
nezavisna lika, program pobinje 
da posustaje. 

Drugo, ukolko nemate posla u 
gradu ne mobete ga zaobibi kao 
u prethodnom delu; dakle ill kroz 
grad uz puno zastajanja, Ili oko 
grada sa problemom orijentacije. 
No, ako u .mimom’ periodu I mo- 


Komande sa iastature: 

'A'- Attack 

'B' - B»sln Combat 

V - Caat 

■O’ -Oat 

■L'~Look» Saareh 
'M'- Movo 
»' - Boat 
T-Tatk 
V-Uaa 

■ CTB L’* 'S' - Soknanfo poatc^ 
'CTBL '+ W' - uittavania poiteVa 
'CTBL '+ 'f ' - itiaaak a OOS 
■CnL'-*- T-rvuk 
V-V'-poak;^ 

■Pt’-'FIO' - Infomaciia a Hami 
grupa 
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2emo zanemeriti sve ovo, u borbi 
sigumo ne. Naj6udnija stvar je da 
svi likovi imaju prioritet kretanja 
nad vaiim, ito )e vfto 6udno. Ta- 
ko u borbi protivnik ima vi£e mo- 
gudnostf za kretanja i vi£e poteza 
za pucanje. A gargojii, kao i osta- 
h, to koriste. Sa maltma je relativ- 
no lake izaiii na kraj, ali veliki gar- 
gojl je odvratan. Napada vas ne- 
kom magjjom i Sesto to uradi 2-3 
puta za redom, ali mu uop§te ne 
moiete penratl. Cesto se deSava 
I da napadate garga helebardom, 
koja je najjaia oruije I da upomo 
promalujete. 

Takode, nlje dobro Sto mate 
grupu u kojoj je svako za sebe. U 
borbi je to najuoi^ivtje. Svakom 
liku moiete rtarediti da bude u 
formecljl napred, pozadl. da na- 
pada sa boka, ltd., all mu r>e mo- 
lB\e narediti koga da napadne. U 
petom delu je to bilo mnogo bdje 
re§eno. Vlie ne moiete ni da pro- 
date u svakoj oruiamicl sav viiak 
oruija, ito je vrio nelogidno i joi 


vl&e zagottava iivot. lako u igri 
u£estvuje cela va§a grupa od 1-6 
Ulanova, novae od pnodaje uzima 
onaj kojeg ste natovarltl zaroblje- 
nom robom, take da 6ete vrto 
£esto moratl da Izvodite medupo- 
teze u obliku odbacivanja dela 
novea od onog ko ga ima onome 
ko u tom trenutku kupuje; isto je 
j sa hranom. SledebI biser: ako 
selektujete svog ratnika da Istra- 
iuje okoKnu, morate u6i u tzv. so- 
lo mod, a tada se grupa ne moie 
boriti. Vi mofets, ali... 

Pored ved postojedih osam pe- 
dirta napravijeno je joS novih; to 
je d<^ strana. Lo§a strana je da 
dragufji (Qems) koji su u petom 
delu vrto lepo radili I davali ftnu 
stiku terena, sad ne rade skoro 
nikako. Pokazade gde su iiva bi- 
da, ali ne i prolaze, klopke I osta- 
lo. .ZanimIjivo' je da. kada ublje- 
te r>eku zverku I krenete u njuika- 
nje po pedinl. ponovo vas napad- 
nu na Istom mestu male pre pobi- 
jene kreature. Za komandu Cast 


morale mati knjigu maglja i slo- 
bodnu ruku da bisle je uzell. Mo- 
2ete se odmaratl (Rest) samo 
van neselja. 

Igru ne moiemo nikome pre- 


poruditi. Ako vokte avanture, I to 
dobre, onda je bolje da uzmete 
prethodni nastavak, ULTIMA V. 

J 

Srdan STANfSiC 



Na startu morate da izaberete 
svog pjlena, odnosno borca ko- 
jeg dete vodJtl. Svaki borac Ima 
svoj domadi teren tj. pozadinu. 
Moiete se (ako Igrate sa prljate- 
^em) opredeilti za svaku od po- 
nudenih, po izboru. Ako igrate 
protiv kompjutera, igradete po ut- 
vrdenom redosledu. U vreme ka- 
da je pravijen automat, SSSR je 
joi postojao. pa egzlstira i ovde. 

Borba podinje, borci dahdu. Li- 
kovi su ogromni, polu-animirana 
pozadina doterana do najsitnijih 
detal;a I mnoStvo udaraca, preu- 
zetih iz najma^tovitljih hongkon- 
$klh akcionih filmova. Jedinl teh- 
nldkl detail na koji treba obradati 
painju tokom borbi je skala u 
gomtem delu ekrana. Svaki borac 
je Ima I kada dode do kraja i na- 
tpisa KO, laj Igrad je nokautiran. 
Tu se naiazl 1 pokazatelj bodova. 

Nema potrebe opisivatl sve 
udarce koji postoje - na desetine 
Ih je I nisu isti kod svih. Uosta- 
lom, uiivadete u njihovom otkri- 
vanju. Svaki borac mahom Ima 
neko svoje natprirodno oru2je, 
koje se ne moie koristiti bezbroj 
puta, ved samo kada se Ima do- 
voijno snage za to. Take na pri- 
mer, Indijac ^1)6 vatrene kugle i 
bljuje vatru, Kineskinja Irrta .noge 
pune struje' ltd. Ako predete po- 
detnlh sedam pmtivnlka. sled! 
borba sa jo§ detvoro njih. Posled- 
nji i najopasniji je Izvesm M. Bi- 
son, gadna spo^ba u uniform! 
koji svoju .maglju' koristi vISe 
nego obiiato. Skupite snage, pa 
dete predi I rijega. 

STREET FIGHTER II je genijal- 
na .tabadina’. dostojna slave au- 
tomata. Ne ustrudavajte se dava- 
nja4diskete! J 

Ouimn KATILOVlC 


manja ni kada igrate protiv kom- 
pjutera. Mata zamerka se odnosi 
na dinjenicu da se vrIo brzo pro- 
vale sistemi svih konkurenata. 

Svaka borba izmedu dvoje tak- 
mldara traje dve Hi tri runde, od- 
nosno zavrdava se kada jedan od 
njih nokautira onog drugog dva 
puta u medu. Medutim u meniju, 
koji je oskudan kakav I treba da 
bude, mo2ete podesiti Timer, ako 
ne 2elite da dekate previse do no- 
kauta (a nedete nikako). Takode, 
postoji osam nivoa teilne. Mo2e 
se upravijati d2ojsticima, tastatu- 
rom i (fiojpedom, u zavisnosti od 
vade opreme. 


STREET FIGHTER II 


^^odetak ove igre nije spekta- tih boraca, od kojih svaki ima svoj 

kularan i zlobnici bi, pomalo specifidan stil borbe i karakteris- 

rasistldki primetlli - zll belac .ure- tidne udarce i finte. Mo2e se igra- 
duje facu' dobrom emeu. Eh... ti udvoje, pri demu je igra napros- 
Ponudeno |e dak osam raziidi- to fantastidna. No, zabava nije 
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EXODUS 3010 
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F ebruar 3009. Zemlla 60 biti 
LinIStena u bliskoj budubnos- 
tl. To je raziog za izgradnju 09- 
romnog svemirskog broda. 

Januar 3010. Isprogramirane 
su koordinate za dugo putovanje 
od Zemlje do planete Mrynn koja 
treba da Zemljanima postane novi 
dom. 

Juli 3010. Ljudi su zamrznuti i 
ukrcani u svemirski brod. 

Avgust 3010. Srod je krenuo u 
prostranstva svetnira... 

Mnogo godina je proilo. Sve- 
mirski brod je usamljeno piovio 
svemirom. iznenada, aktiviran je 
alarmni sistem - radar je detekto- 
vao nepoznate signale... 

Tog trenutka zamoljeni ste da 
preuzmete kontrolu broda i uba- 
cite drugu disketu ove fantastib- 
ne Igre. Vai zadalak u igri nije nl- 
malo lak, treba da .svim raspolo- 
2ivim sredstvima" obezbedite 
matibnom brodu bezbedno puto- 
vanje do planete Mrynn. Ono $to 
rfijednog trenutka ne smete za- 
boraviti jeste da su koordinate 


puta unapred isprogramirane i da 
ne mo2ete uticatl na kretanje ma- 
tibnog broda - Starlighta. 

Glavni skrin je podeljen na viie 
celina. 

Located Objects je prozor u 
kojem vidite kretanje raznoraznih 
objekata oko Starlighta. 

Alien Objects daje sliku objek- 
ta sa kojim trenutno komunicirate 
(u slubaju da je komunikacija mo- 
guba). Pritiskom na desno dug- 
me u ovom prozoru dobijate sliku 
deta kosmosa i va$e mesto u nje- 
mu predslavijeno malim belim 
trougiom. 

Info Window daje obavebtenja 
0 objektima na koje ste naiiJi i 
mogube odgovore, odn. pitanja, 
ako komunicirate sa nekim. 

Important Messages informiSe 
0 stanju broda, kao i 0 tome da H 
je Starlight napadnut ill slibno. 

• Pllote - imate na raspola- 
ganju 46 pilota i 120 .traka* *. 
KombiiKwanjem pilots I trake, a 
zatim njegovim odmrzavanjem 
/Thaw) dobijate pilota koji je 
spreman da izvrSava .borbena i 
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drugs dejstva", no pre toga mo- 
rate da napravite brod kojim be 
pilot upravljati. Svaka traka nosi 
betiri bitne informacije. To su: Pi- 
lot Skill - veStIna pilotiranja, Fig- 
hting Skill - borbena veitina. Ag- 
gression - agresr/nost, Courage 
- hrabrost samog pilota. Proizila- 
zi zakijubak da je mogube da vaS 
pilot bude veoma agresivan, all 
lob borac, pa zato obratlte painju 
prillkom odabiranja treks, Trake 
koje r>ose najbolje osobine buvaj- 
te za kraj Igre jer bete tada imati 
naj2eSbe okriaje. Na pobetku bi- 
rajte pilots koji imaju visok Pilot 
Skill, jer bete u prvo vreme najvi- 
be biti zBuzeti sakupljanjem mete- 
orita i drugog .kosmibkog dubre- 
ta'. U svakom trenutku mobete 
imati maksimaino 10 odmrznutih 
pilota. 


KomblnaelJ* n pr»vl/ei^e 
oruifa: 

AM Later m Oray Latar * /luby 

Blue Latar • AM Latar + 

Fraquaney Changar 

Sufitr Bhiaia • ProlaeUen Shlaid -h 

PMotilum 

Uaga SMatd - Suoar ShtaU * 

FraquarKy Cttangar 

Uaga Biaat MmM* * Standard 

hHaaUa * Dynamila 

Trtpla mtaUa • Standard hHttUa * 

ParatoFe An t na na 

Iqaatmtlla . standard mam 

* Oulding Sytlam 

Sugar Orona m Standard Drorm + 

Outding Syatam 

ParaboUe Antharta m Smar * 

Coppar + Sanaar 

CMdtng Sytlam * Compalar + 

Sanaar + SapNra 

Jamming Station - FaraboFc 

Antharu! * Fraquaney Chartgar 

Stcapa Capauta • Computar + 

Carbon + Santor 

Bobot m Diamond StaM 4- 

Santor 

Fraaaar > Bobot ♦ Qom + Bnargy 
Changar 


KomsndB ss ttstahirs: 

'A' - Autopilot 
'•'> Patro Syalam 

■P-Pama 

"S' - Supar Orona 

T- Tractor 

f- Standard ABaim 

V-HItga matt mam 

T-rnpiamam 

•4- - tq Sts mtam 

•FI’ - Blua Otant brodoW 

'Ft' - Pad Anom brodoat 

Ft' - Btaet Fantom btodod 

'Ft' - pegltd Ir Orona 

•FT - pt^lad H Supar Orona 

•FS-rFlf ~ turn radara 

•Sm'-ubnaria 

'Aa^TAJr td aan a ) - promana 

Fab' - poara ia k u g laani mard 
'etc' - kapaula la apaaaratda 
<tpaea> - ablMrar^ eruiia. 
promana broda m poaratak a glaaid 


• Laboratory - dobijate tri 
nova prozora. Raw Materials 
predstevija Izgied I kollbinu svih 
sirovina kojima trenutno raspola- 
lete. Tu su takode i neki veb pro- 
nadeni uredaji. Current Combina- 
tion - imate na raspolaganju tri 
siobodna poija u koje mo2ete 
staviti neke od materijata ill ure- 
daja, a zatim kllkom na Reaction 
izazvati reakcrju. Ne preporubuje- 
mo igranje sa plutonijumom, ura- 
nljumom i dinamitom, da ne biste 
oltetill brod. Info Window daje 
podatke o materijalu Hi objektu 
koji ste odabrali. 

• Equipment - ovom opci- 
jom ulazite u men! za opremanje 
brodova. Hangar je na pobetku 
prazan, a kasnije, kada napravite 
brodove, mobete ih postaviti po- 
mobu gadbeta Add. Blue, Add. 
Red \ Add. Black u zavisnosti od 
brodova koje imate na raspoiaga- 




r^. Levtm dugmetom dobtjate sli- 
ku broda u prozoru Current Sh/p, 
a prttiskom na dasno dugme pod- 
k)^ ispod broda postage crverta i 
ozna6ava da je brod spremar) za 
akciju. Info Window daje podatke 
0 iz^ranom brodu kao i o stepe- 
nu o§ta(5enja (Ship Energy) koje 
sanirate gadietom Repair. Ga- 
diet Equip siu2i za opremanje 
broda. 

• Engine - dobijate sliku 
.area' Startighta, mnoStvo delova 
koji .mrdaju'. Kada se deal neki 
kvar. takav deo prestaje da ae 
pokrede, a vi odabiranjem odgo- 
varajubeg materijala ill uredaja iz 
prozora Raw Materials i opeijom 
Repair popravijate kvar. Evo i ne- 
klh saveta: Skalar Compensator 
ae popravija pomobu plutoniju- 
ma, Octal Tetramator pomobu 
Energy Changera, I Aircooled So- 
lutions Reflector pomobu Bottle 
Of Air. 

• Products - ovo je mlnlja- 
turna febrika u kojoj mo2ete pra- 
vltl (Produce) uredaje koje vidite 
u prozoru deducts, naravno 
ukoliko Imate dovoijno sirovina 
Iprozor Raw Materials). Kllkta- 
njem na neki od produkata dobi- 
jate prtkaz njegovlh elemenata 
(prozor Components). 

• Load I Save jasnl su aami 
po sebi, a samo da napomenemo 
daje varanje statusa disk monito- 
rom Izvanredno lako: sve bitnije 
sirovine I uredaji se nalaze na 7. 
8. 9. 10. i 11. bloku status diske- 
te. Ukoliko se budete odludill na 


ova) potez, ne mertjajte chec- 
ksum jer je disketa NOOS. 

Kada opeijom Start u meniju 
Equipment zaplovfte u dubokt 
svemir, dobijate radarsku sliku 
va§eg brodovija. Tu su I opeije 
Fight. Waiti Return, kojima daje- 
te zadatak odredenom brodu ill 
svima njima- pritiskom na opciju 
AJI. Opdja Help pomobi be vam 
ukoliko krenete po neki kontejner 
u Null-K-Area. kada vam se brod 
zaledl. tOikom desnog dugmeta 
mi§a na jedan od deset prozora, 
dobijate mogubnost da upravljate 
odabranim brodom. Tada vam se 
ukazuje slika koja u mnogome 
podseba na legendu. ELITE. Sre- 
dlsnjl deo ekrana je u stvarl .vet- 
robran^o staklo* wa&eg broda 
koje na sredint ima neizostavni nl- 
ban. Ispod toga se nalazi radar sa 
mogubnobbu zumiranja. Brodom 
moiete upravljatl pomobu (£oj- 
stika, mila tk tastature, a prepo- 
rubujemo tastaturu. 

Posle obevijene mislje 
brod(ove) vrabate na Starlight 
pom^u opeije Return iz glavnog 
menija Hi manueino, s tim da po- 
vratak u tom slubaju vrlo pods^ 


na sletanje u stanicu u ELITE. Po- 
trebno je nabi narandfastu plra- 
midu koja rotira <^o vertikalne 
ose I uletetl u nju. Ono §to se 
obibno nalazi Iza piramide je vas 
Starlight. Ukoliko naldete na me- 
teore III kontejnere, njlh moitete 
pokupiti, all samo u manuelnom 
modu, take §to bete se pribliziti 
objektu I pntisnuti T’ na tastaturi. 
Ukoliko ste ovo uspebno obavill 
brod be odvubi objekat do Star- 
llghta I tada bete dobiti poruku 
sta ste u stvarl dovukll. Takode, 
posle povratka na matlbnl brod 
mo^ete dobiti podatke o tome 
koliko ste brodova I pilota izgubill 
u okriaju, odnosno koliko se pi- 
lots spasilo koribcenjem kapsule 
za sp^vanje. Normalno. ukoliko 
se odiubite da manueino upravlja- 
te brodom ostaie be voditi kom- 
pjuter i ponababe se onako kako 
ste odabrall (Fight, Wait ill Re- 
turn). 

Sto se samih brodova tibe, po- 
stoje tri glavna tipa: 

if: Blue Giant Fighter - najspo- 
rijl i rajslabljl, all dobar zbog toga 
§to se na njega mo2e, uz pomob 


f i 



OPISI 


opcije Equip, montirati robot koji 
uniitava brodove zaitidene jakim 
elektro-magnetnim poljem. Maoa 
mu je Ito i>e moie biti opremljen 
svim vrstama oruija. 

# Red Arrow Fighter - najbrfi 
je i ima mogucnost opremanja 
svim .riaprednim" oruJjima, ali 
tpak je loSiji od... 

♦ Black Fantom Fightera, koji 
je u osnovnoj verziji opremljen sa 
Cloacking Device sto ga <iini ne- 
vidljivim. Najbolji i najjadi brod. 

Brodove mo^ete opremati raz- 
nim oruijima od kojih neke ved 
imate (Gray Laser, Standard Mis- 
sile, Drone) a neke tek treba pro- 
na6i. U laboratoriji mo2ete kombi- 
novanjem raznih materijala dobiti 
mnogo novih uredaja (vidi okvir!). 

Posle igranja EXODUS-a3010, 
ostaje ustisak da je ne tako po- 
znata firma, .Demonware", popu- 
nila prazninu medu do sada prllii- 
no neinventivnim ostvarenjima 
smeStenim u vec suvile dobro 
poznate kli^ee o koionijama u du- 
bokom svemiru. Ne samo §to su 
pozajmili ideje iz drugih igra^kih 
ianrova, ve6 su uneli i nove ele- 
mente I cake, trebalo bi da se do- 
padne svima koji vole da svoju 
hrabrost stave u siuibu spaSava- 
nja 6oveCanstva, i istovremeno 
budu stavijeni pred zadatke Istra- 
flvanja i donotonje sudbonosnih 
odiuka. J 

Duian MIL/VOJBVlC 



WAR 




e ilj ove igre je uniStenje pro- 
tivniike svemirske flote i 
njegove baze. Specijaino u tu 
svrhu, svemir je podeljen na sis- 
tem od 9x6 opija. Flote pripadaju 
Vaganima iii Zardonirrm, a svaki 
narod vodi jedan igra£. 

Na po^etku imate tri jedinice i 
naravno, bazu. Treba da se trudi- 
te da zauzmete §to viSe poija, 
(ne)zauzetih od strane neprijate- 
Ija, jer 6ete time povebavati nivo 
resursa. Ako svoju jedinicu po- 
merite na polje na kojem se nala- 
zl nephjateijska, zapobebe borba. 
Borba u svemiru izmedu dve voj- 
ne jedinice nije sloiena: svaka od 
strana Ima po jedan razarab, koji 
je vebi od ostalih brodova i po be- 
tiri manja broda. Razarab mo2e 
da se krebe u sva betiri smera, a 
manji idu pravo napred i mo2ete 
ih skrelati gore-dole. Kontrole 
prebacujete 'SHIFT' tasterima. 


Najbotja taktika je da pnro unibti- 
te razarabem protivnibke manje 
brodove. a svojima ulebete u pro- 
tivnibki razarab. Ostaje samo da 
ga dokusuhte svojim velikim bro- 
dom. Naravno, ova taktika vali 
samo ako igrate protiv kompjute- 
ra. 

Bitka na povriini planete je ta- 
kode jednostavna. Svaka strana 
ima tri broda i mora da unibti dru- 
gs. U tome je ometa i sila gravita- 
cije, tako da morate paziti da se 
ne .nasubete" na vrh planine. Pu- 
cati i pokretatl se mo2ete u sva 
betiri smera. 

U svojoj bazi (HQ) izdajete na- 
redenja o raspodeli trenutne koli- 
bine resursa. Povebanje stavke 
Construction imabe za posledicu 
izgradnju novih brodova tj. jedini- 
ca. Research ima za cilj unapre- 
denje vaiih oruija i rijihovih spo- 
sobnosti. Bargaining (.cenjka- 
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nje") je interesantna mogubnost i 
omogubuje plabanje Xonanima da 
vam pomognu u bici. Pazite ih se, 
jer su sasvim nepouzdani! 

Postoji i akcioni deo (poku^- 
ja) uniStenja same baze. U tom 
slubaju, jedan brod §alje se u ba- 
zin kompleks i zadatak mu je da 
dode do glavnog energetskog 
sklopa baze i uniSti ga. U tome ga 
ometaju protivnibki brodovi koji 
imaju lasersko orulje. Moraju se 


izbegavati, jer brod-napadab ne- 
ma laser. Jedino ako se on probi- 
je do ciija, automatski be se aktl- 
vlratl oru2je i baza be biti unibte- 
na. Posledica toga je nemogub- 
nost dalje izgradnje novih vojnih 
snaga. 

WAR zahteva 1 Mb memorije, 
najvi§e zbog solidnih grafibkih 
sekvenci. Dopadljiva je i zanimlji- 
va, narobito ako se igra izmedu 
dva ljudska igraba. J 

Duian KATILOVld 


CROAK 



re mnogo, mnogo godina, 
kada ljudi znadoSe samo za 
spravu sa mnogo gumica, igrata 
se igra FROGGY. Vremenom, 
sprave sa mnogo gumica izgubi- 
be svoj ogroman znabaj i ustupl- 
be mesto debijim spravama. U to 
vreme je i FROGGY promenila 
ime u FROGGER. Ali, bez obzira 
na naziv, ljudi su u to) igri uilvali I 
zahvaljujubi tome, FROGGER je 


ubao zlatnim slovima u istoriju, 
kao legenda medu Igrama. 

Za one koji je nikada nisu vide- 
li, sledi malo objabnjenje: potreb- 
no je da prevedete 2abu preko 
kolovoza, izbegavajubi vozila (da 
od 2abe ne ostane samo flekica 
na putu). Kada pr|flete put, treba 
da, koristebi debla I korr^be, do- 
dete do jedne od sedam kubica, 
u vrhu ekrana. Osim bto vam se 



OPISI 


na tom putu opro&jju razna vozi- 
la, postoji joi nakoliko pfepreka. 
Mo2e se desiti da se u Jec^ od 
sedam ku^tca naseN pauk. Dok je 
on umjtta, nemojte ulaziti u tu ku- 
6cu, ier date izgubfti jedan od 
pet iabtjlh iivota. Podevii od dru- 
gog nivoa, ^vlja se I kokoika sa 
sl^nom ziom namerom, a krede 
se izmedu kolovoza I vode. Kao 
bonus, za razliku od prvobitne 
verzije, ne postoji iabica na koju 
se treba popeti, ved muiica koju 
mo2ete utoviti u nekoj od kudica. 
Ona donosi 2tX) bodova. Narav- 
no, morate da pazite i na vreme - 
§to pre stignete, vi§e poena dobi* 


jate. Prilikom koriidenja komjada 
kao prevoznog sredstva preko 
vode, pripazite: imaju nezgodnu 
osobinu da zarone b^ kada vam 
je to najmanje u kiteresu. Bonus 
ilvol dobija se na svakih 10.000 
bodova. 

Postoji i opcija za igru dva igra- 
5a. pri demu oni postaju supami- 
ci za slatkl dom. Mogude je i sni- 
mit) haj-skorove na disketu, ako 
lelite. Programer Selvin Stivens 
je CROAK uradio u C-u. U odno- 
su na osmobitaie, nedto je po- 
boljkina grafika i (oskudni) zvuk, 
a gotovo sve je ostalo isto. Radi i 
naSIZKb. J 

Dutan KATILOViC 



ASSASSIN 




oruije vam je bumerang. Prva mi- 
slja je Landing. Imate mnoge raz- 
ndike prottvnike koji iele da vas 
ubiju. Kad lb utepate, iza nekiti 
ostaje neki koristan predmet: ek- 
stfa vreme. ekstra energija, do- 
datno naoruianje rtd. Posebno 
nezgodni protivnici su psi. Ako 
vas ubvate pre nego Sto ih ubije- 
te. cimajte palicu levo-desno ka- 
ko biste ih se otresK. 

Po terenu su rasuti mnogi do- 
daci. Zvezdice, kada ih skupite 
50, donose vam tzv. Star Burst 
oru2je. Postoji pet vrsta ekstra 
oru2ja' Robo Walkers, Proxim Mi- 
ne, Heat Seaker. Fire Storm i Fla- 
me Path. Takode, postoji i pet 
vrsta dodataka za sam bume- 
rang: Length. Extra, Speed, Po- 
wer I Width. Posebni dodaci su: 
Extra Life, Time Add, Continue 
Coin, Speech Rid i Extra Energy. 


Moiete se i penjati na drvede, 
preskakati provalije, traiiti iziaze 
iz lavirinata i si. Moiete se popeti 
i na tavanicu i odatle skupljati 
preko potrebne zvezdice. 

Ekran je zaista lepo uraden i 
vrio je pregledan. Sto je nejva2ni- 
je, najvedi deo ostavljen je za sa- 
mu radnju. a podaci se naleze u 
gomjem i donjem uglu. Gore je 
pokazatelj za energiju (srce koje 
se prazni), skor, preostalo vreme 
i broj 2ivota. Ode je broj zvezdica 
sakupljenih delova ekstra-oru2ja. 

ASSASSIN je odli5na stvar! 
Ljubiteljt arkada, tips WOL- 
FCHILO, obavezno 5e je uvrstiti u 
svoju kolekciju. Grafika je prediv- 
na. a zvuk fantastidan (digltalizo- 
vane particlje govora) i ima ge u 
tzobilju. ZauzIma dve diskete. J 

Du*an KATILOVIC 


K ada .Team 17' po5ne da 
pravi dobre stvari, (sredom) 
ne zna da prestane. ASSASSIN je 
tgra o kojoj ne treba troSiti mno- 


go red! jer je to uzalud. Treba je 
igrati. 

A igra se, kao i svaka druga fi- 
ne arkada, cSojstikom. Osnovno 


S edate se onog smedno obu- 
denog tipe u zelenom odeiu 
I helankama, diji je moto bio .uz- 
mi bogattma, pa daj siromadni- 
ma’? Njegove sposobnosti pred- 
stavljene su u jednom od posled- 
njih filmova sa Kevmom Kostne- 
rom, a igra firme .Sierra" pruza 
nam priliku da se potpuno u2ivi- 
mo u njegov polo2aj u srednteve- 
kovnoj Englesko). 


Prvog dana, kada se probudite 
u svojoj pecini, napumte torbu i 
uzmite trubu. Porazgovaraite sa 
covekom u svom logoru, a potom 
idite do Watiing Overlooks. U 
Watling Overlooku videdete de- 
vojku. koju treba da spasete Oa 
biste to uradili. ustrelite lenfovog 
coveka pomocu svog luka i stre- 
le. Ispitajte seiiaka u Watling Stre- 
etu. popridajle sa Vilijem Skarle- 
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tom I mladim Simoiwm u Shoo- 
ting Qiadeu. pa posetite udovicu i 
njena tn sma u njihovo) kudici. 
Udovtcj posecu|te i naredmh da- 
na, Kliknite na mapu icon Bar i to 
bi biio sve 2a prvi dan. 

Drugi dan potrebno je da pra- 
traiite §umu. NaiPi date na jan- 
janu, koju napada kaluder. Marija- 
nu spa§avate tako ito ustrellte 
kaiudera. Ne zaboravite da azme- 
te njenu pipeiu. Drugi dan zavr§a- 
vate kad zatrubite i pozovete svo- 
je Ifude. 

Tredeg dana posetite Watling 
Street Overlook i sreidete pro- 
sjaka Zatrazite njegove stvarl, 
ponudite mu poia penija i pnsta- 
de. Potom idite u Notingham i 


Druldove redi za Stupid 
Trees: 


Atdar. 

Black 


Pina . . 
Poplar. 

Willow. 


... NIott 
. . . Muin 

... Ban 

Bala 

Alim 

....Coll 

....Oori 
.... Oulr 
OcMaeh 
. . Badha 
.... Lula 
■ . SatHa 


ima 


crnu odoru. Uperde luk i strelu na 
kaiudera, I on de vas izazvati na 
dvoboj. Kao oruije konstite mot- 
ku Malog Ditona. Odora koju os- 



nadite Loba. On'se nalazi u Cob- 
bler’s streetu: dajte mu Marijam- 
nu cipelu ko|u ste na&ll u iumi 
pnlikom njenog spaiavanja. Za- 
uzvrat dete dobiti srebrni de^lj. 

Cetvrtog dana prvo idite u Wat- 
ling Street Overlook i ustrelite ie- 
rifovog doveka. Drugo, posetite 
Marijanu koja se naiazi u vrbovoj 
sumici. Dajte joj srebrni de§alj i 
polovinu smaragdnog srca. 

Petog dana. pre nego dto ode- 
te u Watling Street posetite udo- 
vicu I njene amove Saznadete 
neSto. Krenite do Watling Street 
Overiooka. videdate kaiudera ka- 
ko ide ulicom. Treba mu uzeti 


vojite korislide vam za druge prlll- 
ke. U Watling Streetu je pregle- 
dajte I pronadi dete mall instru- 
ment. Idite do kraja modvare, gde 
treba da upotrebite instrument. 
Pojavide se drug! kaluder i preba- 
citi vas damcem do manastira. Da 
biste proiN duvare manastira, 
morate im dati instrument i dra- 
gulje i ostale vredne kamendide. 
Kad udete u manastir prvo pose- 
tite igumana. koji je u trpezariji. 
Zatim idite do Fulka i oslobodite 
ga iz tamnice. Ponovo nadite igu- 
mana ko|i se ovog puta nalazi u 
sobi sa pergamentima i Ispijte sa 
njim vino. Zatim treba da uzmete 


48 foARA 11 



Fulkov i Marijanin skrol. Marijanin 
skrol uzimate na slededi nadin: 
kad udete u sobu sa pergamenti- 
ma kliknite kursorom na policy sa 
skrolovima, da biste Ih bliie po- 
gledall: sada kliknite na svaki 
skrol dok ne nadete onaj pravi. a 
moiete proditati i neke od skrolo- 
va u kojima se nalaze objaSnjenja 
za naredne delove igre. Sto se 
Fulkovog skrola tide, postupak je 
slededi: prodite iza pehara sa vi- 
nom na igumanovom stolu i pro- 
spite ga. Vino de se prosuti svu- 
da po sobi. §to de igumana po- 
tresti. te de on napustiti odaju 
pru2ajudi vam dansu da uzmete 
Fulkov pergament sa stola. Ispi- 
tujudi skrol o istonji manastira 
saznadete o ukrasu sa grotes- 
knim oblikom, koji je okruien de- 
lidnim vratima. To de vam pomoci 
da uteknete iz manastira, tako 
Sto kliknete kurzorom na taj uk- 
ras. 

Sestog dana pre nego Sto ode- 
te do Watling Streets posetite 
udovicu da biste saznali nove 
vest!. U Watling Street Overlook 
dete opet sresti monaha od kojeg 
dete uzeti odoru. ovog puta bra- 
on boje. Princip je isti kao i kod 
prethodnog konfiskovanja odede. 
samo ovaj put je to mnogo lakSe 
jer de vas se monah uplaSiti i da- 
de vam odoru. Idite do parohije. 
Prvo idite do sobe sa veSom i uz- 
mite tri odore. Drugo, ispitajte 
proiaz koji se nalazi iza parohije i 
zabeleSite najkradi put do tajnih 
vrata. Potom pronadite opata i 


napunite njegovo prazno bure u 
pabu. napijte ga i uzmite mu Puz- 
zle Box koja se nalazi u spavadoj 
sobi, ispod tredeg jastuka na kre- 
vetu. Idite do paba i platite opato- 
vo pivo, a prazno bure vratite du- 
varu paba. Izadite iz paba kroz 
tajni proiaz koji se nalazi na kraju 
paba i odvrnite slavinu na kraju 
sobe. Sada nadite tajna vrata ko- 
ja se nalaze u duvarovoj sobi. 
Kad duvar izade po pivo. udite u 
njegovu sobu, ostavite detih pe- 
nija na stolu i udite u tunel. Isko- 
ristite odoru. koju ste uzell u ve- 
Semici, na Trapdoor. Kada otvori- 
te tajna vrata idite kroz tunel da 
biste izaSli iz paba. Napolju de 
vas sadekati lidno Serif. Popndaj- 
te sa njim. 

Tek sedmog dana moSete da 
ofvorite Puzzle Box. Kljud za ot- 
varanje Puzzle Boxa nalazi se u 
Fulkovom skrolu, Pogledajte u 
pergament i proditajte donji deo 
skrola. Dobijena imena upotrebi- 
te na Druid Tree, da biste dobili 
latinsku red koja de vam pomodi 
pri otvaranju Puzzle Boxa. Poseti- 
te Marijanu u vrbovoj Sumici i daj- 
te joj njen skrol. Potom treba da 
posetite Green Mana kod mud- 
rog hrasta. Ako vam udovica prili- 
kom prethodnih poseta nije dala 
zlatnu mreiu, posetite je. Zlatna 
mreia de vam posluiiti pri hvata- 
nju Pixija (Sumski duh), koji de 
vas upoznati sa Green Manom. 
Porazgovarajte sa njim i izazvade 
vas da odgonetate njegove zago- 
netke. 



OPISI 



Evo zagonetkj i odgovora: 
pitanje odgovor 

iamthtwn Weed 

MighOorn my touch Snow 

/ am ouutratcntO fingers Feather 
GolOen treasure Beehive 

My first master has Fur 

Me(s/ or bona i may be Comb 

Not bom, but from CheeM 

I am two faced but bear Ceirt 

I am a windov Eye 

Tokom osmog dana proietaite 

Watling Slreetom i pronadite 6o- 
veka po imenu Yeoman. Ponudita 
mu pare za odedu. Potom idite na 
va§ar i pronadite Skolarca koji de 
vam pokazatj boje grbova. Kad 
vam da tadne boje grbova (kO)e 
moiete.proveriti u svotoj doku- 
mer>taciji) dajte mu Manjanin 
Hand Scroll. Na kraju vas odekuje 
takmidenje u kojem morate da 
osvojite zlatnu strelu. 

Devetog dana morale pobedi 


od ierlfovih ljudi kojl de vas na* 
past! u lumi. Idite do magidnog 
nrasta i zatra2ite pomod od Gre- 
en Mana (zato le potrebno znati 
odgovore na zagonetke). Iskoris- 
tite druidovo ime za brast u Hand 
Scrollu. Pretvondele se u drvo, a 
ienfov dovek de prodi pored vas. 
(mate In nadina da dodete do ie- 
rifa. Prvi. da propustite juvelira 
kO)eg sretnete na pulu. preobu- 
dete se u Yeomana i odete do §e- 
rifa. Drug; nadin ne preporuduje* 
mo - da juveilrij date polovinu 
smaragdnog srca u zamenu za 
odedu. jer de u tom siudaju Man- 
)ana umreti siededeg dana Treda 
mogudnost je najbolja; lepo po- 
pridajte sa Juvelirom I bidete za- 
dovoljni ishodom. a juvelir de bill 
sredan §to je irv. Da bisle se sreli 
sa Serifom, podmitite straiu jed- 
mm oeniiem. Senfa nagovonte da 


pode sa vama. Hi nadmlte opkiadu 
sa njim dajudi mu tri penija. 

Deselog dana treba, kao na 
filmu, da spasete Menjanu. U lo* 
goru dunite u trubu i dozovite 
svoje ljude Sasludajte Dionov 
plan. Idite do gostionice i vile pu- 
ts pridajte sa gostionidarem da 
vas pusti kroz proiaz iza gostioni- 
ce: budite upomi. Kada vam do- 
pusti da prodete idite do manasti- 
ra. a kad stignete u manastir idfte 
dugackim bodnikom do dvora. 
Kad stignete do ulaza u dvor 
upotrebite prsten. pa zatim udite 
(prsten dobijate otvaraniem Puz- 
zle Boxa). U dvoru iskonstite deo 
vatre na prsten. Kad spasite Mari- 
janu, nosite je u Willov Grove 
Upotrebite polovinu smaragda u 
obiikj srca na Marijani i ona de 
preiiveti. Ako nemate smaragdno 
srce. ona de umreti, ali i pored to- 
ga mozete zavrilti igru. Kada je 
budete spasili dozovite trubom 
svoje ljude, pa izaberite Takov 
plan i dobro ga obavite. 

Dvanaestog 'dana dete lerlfove 
gonioce nadmudriti kao i prolii 


put Vitez kojeg sretnete u Wat- 
ting Streetu je laini vitez. Pridajte 
sa njim i dajte mu Marijaninu lo- 
zinku. I shvatidete da je to lain! 
vitez. le se malite luka i streie 
Kad bude pao pretraiite ga: nadi 
dete neobonve dokaze o kovanju 
zavere protiv kralja. Zatrubite i 
dozovite Malog D2ona. 

Tnnaesli dan je poslednji dan 
:grs. Ako je Marijana mrtva. mo- 
rate posetiti njen dub u vrbinoj 
lumici. Kad dodete u vrbmu lu- 
micu upotrebite Hand Scroll i po- 
gledajte druidovo ime za vrbu. Ja- 
vide vam se Marijanin duh od ko- 
jeg dete dobiti lozmku. koju dete 
red! vitezu u manastiru. Idite do 
zida pored kojeg raste liblje i is- 
koristite I tu Hand Scroll i druido- 
vo tme za diblje. Siblje de toiiko 
izrasti. da se mozete popeti uz 
njega i udi u manastir. Jedino dto 
preostaje jeste izvudi viteza iz 
manastira. 

Ova fantastidna avantura za- 
hteva 1 Mb memorije. a slike do- 
voijno kazuju o kvalitetu. J 

N»fied SUKALO 
Milan TATOMIPOV 
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BI6E, BHiE - SPECUAL 


Prfprmmlo ALEKSANOAfI PETBOViC 

URIDIUM 2 

U specijalnom izdanju, specijalna najava 
specijalnog nastavka legendame igre 


N eka(3a$f^> vlasnici Com* 
modorea 64 i ZX ^wctru- 
ma sigumo se dobro se- 
daju manije koja |e vladala 
oko originalnog URIOlUM-a. 
Skrolovar^ je za tadasn^ pofmo* 
ve bilo neverovatno brzo i gl^ko, 
nair>iatel)l raznovrsni, a radnja je 
terala adrenalin da juma u mo* 
zak. Grafidkl dizain te igre posta- 
wo je nove standards koje su od 
tada moraJi da prihvate sw ambi- 
cioznlji projekti svemirskih puca* 
6ina. Po prvi pot. svemtrski bro- 
dovi dobili su .metaini sjaj’ (na* 
ravno, u ono vreme, sa Commo- 
doreovih 16 boja, to je izgiedalo 
kao ravoluclonarno teSenje). 

Andrew Braybrook, momak ko- 
ji je sve to smislio. baS kao da je 
.doiao tlho I uiao u legendu' 
programera video igara. Sada, uz 


mogudnost koje mu nudi Amiga, 
Andrew daje sve od sebe da na- 
stavak na Amigi bode jo§ iudi. 

Legendami svemirski brod 
Manta ponbvo je u akciji. Vetitina 
I izgied su skoro nepromenjeni, 
.ito daje stanm igraCima os^j 
da stvamo igraju nastavak URIDI- 


UM-a. Sta redi o nepnjatepma? 
Telko ih je opisati redima, jer je 
Andrew proveo nekoliko meseci 
samo izmiSI)ajudi najraznovrsnije 
oblike. velidine i formacije u koji* 
ma se kredu. Naravno, pucadina 
od koje se odekuje mnogo ne bi 
bila u stilu 90-tih, da u toku igre 
nije mogude pokupiti nebrojene 


dodatke. Andrew je zato osmisio 
neke zadivijujude efekte. 

Pored klasidnog svemirskog 
puc^kog deta. URIOIUM 2 tma 
joi jedan. Radnja se odvija u PA- 
RADROiD '90 stilu (joi jedna An- 
drewova igra). pogled je iz pb6ie 
perspektive. Qlavm Ilk je robot 
koji je izaiao iz Mante i treba da 
raznese sve ito mu se pojavi na 
putu. 

Da bi pucadka igra bila uspei- 
na, pre svega more da bude brza, 
glatka i raznovrsna. Take bar An* 
drew ka2e. Zato je najviie vreme* 
na proveo u smiiijanju progra- 
merskib tebnika koje bi omogudi* 
le ito vedu brzinu i kompresova- 
nje podat^a. lako se, po sop- 
stvenim redima, namudto. uspeo 
je da izvede da tgru mogu da ig* 
reju i dva igrada stovremeno. J 





Bids, Bits - SPECUAL 


HISTORY LINE 
1914-1918 


Igra koja ce mozda prouzrokovati kasnjenje nekog od sledecih brojeva 



C iteoci koji ieiie navra6aju 
u na§u redakciju skoro 
uvek mogu videti siededi 
Pfizer: u jednom doSku 
prostorije. za tzv. Jerouiekovom 
28€MCom, sede dve voStane figu- 
re. stakiastifi pogieda pnkovanih 
za monitor pred njima. tz speake- 
ra dotiCne 286-tice povremeno 
dopire Diobotanje i pucketanje. 
Medutim. pailjiviji poamattid za- 
mljetiCe sitne pokrete prstida do- 
tidnih momaka, dok ve§to preblru 
po tastatjri i pomidu crvene i iu- 
te figurice igre BATTLE ISLE. Ne- 


.Mlade Bosne* (tatne organizaci- 
je 0 dijem postojanju kru2e razll- 
6ite teorija) po imenu Qavnio Pri- 
ncip. izvfSio je atentat na presto- 
lonaslednika austro-ugarske im- 
perije Franca Ferdinands Sara- 
jevski atentat Sigumo je najzna- 
dajnijl u dosadainjoj istoriji, iako 
je, kao dto je poznato. bio samo 
povod (ne i pravi razlog) za Prvi 
svetski rat HISTORY LINE bavi 
se celokupnim tokom Prvog svat- 
skog rata ill. kako su ga u to vre- 
me zvali, Velikog rata. 

Pailiivlji ditaoci primetide slid- 


oprezni radoznaici pokuiade da 
im se obrate. i pn tom udarili u 
golemi zid §utnje. Upomiji de 
mo2da biti udostojeni kratkog. 
brzog pogieda. iii dak neodrede- 
nog mrmljanja u znak pozdrava. 
odgovora. psowe. iii reakcije na 
odvi|an|e na ekranu. Nodni duvar 
uzaludno de pokulati da ih po- 
makne s mesta. a distadice su 
ved odavno prestale da im bridu 
praSinu sa kose. 

I taman kada su posle mnogo 
dana i ngdi polako podeli da se 
zasiduju BATTLE ISL£-om. po- 
javljuie se .nastavak'. Odi su im 
ponovo zasijaie ludadkim s)a- 
jem... (naravno. osobe o kojima 
je red potpisnici su ovog teksta ) 
Juna 1914. godine, pripadnik 


nost sknnova ove igre i. sada ved 
duvene. strategi)e (i jedne od naj- 
boljib igara za dva igrada) BAT- 
TLE ISLE. Nadin igrania (krajnie 
jednostavno upravijanje koje igra- 
du ipak pruia sve dto je potreb- 
no), u DOtpunosti )e preuzet iz 
BATTLE ISLE. Birate stranj - 
snage Antante (Engleska. Fran- 
cuska, Rusija. SAD. nas ne pomi- 
nju) I Sile Osovine (NemacKa i 
Austro-Ugarska). Izmene godid- 
njtb doba (novost u odnosu na 
BATTLE ISLE), kvalitet puteva i 
vrsta ostalog terena. mogudnost 
crpljenja dodatne energije iz gra- 
dova. manevarsko-laktidke ruti- 
ne. samo su deo informaci)a koje 
staino morate da imate u glav 
Izmedu borbi moiete pogledati 
naslovne strane tadadnjh novma. 


dodeie medaija. slike i tekstove 
koji prezentuju tok rata. Igra )e 
napravljena tako da predstavlja 
pravi stratedki Izazov. a da u isto 
vreme bude edukativnog karakte- 
ra (postoji specijalni edukalivm 
faji sa podacima o Prvom svet- 
skom ratu) 

Kao > BAHLE ISLE, i HISTORY 
LINE 1914-1918 umdila |e firma 
.Blue Byte' Vlasnici Amige ved 
su imaii pnlike da vide igru. a za 
PC samo dto nije stigla Igra se 
isporuduie na dest disketa. a na 
hard disku zauzima oko 10 MB 
[za poredenie. kompresovani 
BATTLE ISLE mo2e se smestit: 
na dve male HD diskete - ocpako- 
vanzauzimamanjeod3MB). _i 


Igara ii 
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ADVANCED TAQICAL FIGHTER II 

K ada se svojevremeno pojavio, .jedinstvem spoj arl<adne igre i 

prv. deo ove Dio le neve- . . . ^ 

romtnopoooHnn meduitoici- 's™™™'"® l>udu«* 

ma kuenth komojutera 0 drugom tehnoloSkift dostignuda’. 

delu naiave kaiu da je u p tanju Slike obedavaju j 


STAR CONTROL II 


N ainovija 'ntergajaklidKa arkad- 
na avantura u izdanju softver- 
skog giganta .Accolade’ stavlja 
vas u ulogu komandanta svemir- 
skog brocte sa zadatkom da otkri- 
jete SL>dbinu Zemlje. ptanete kqu 
ste napustiL pre 20 godina Na 


tom putu (500 zvezdanih sistema 
$a preko 3000 planeta) naiiazide* 
te na mnogobrojne rase - uglav- 
nom neprijatelfski raspolozene. a 
posebnu painju treba posvetiti 
smrtonosnom Ur-Quan Hierar- 
chy. _( 


Prlpnml/I QOPAN KRSMANOVIC I ALEKSANDAft PETTtOVlC 

AV-8B HARRIER ASSAULT 


I gra pod owm imenom koju je na 
irZiSte izbacio .Domark’ pred- 
stairija novu watu borbene i vojne 
Simuiaclje koja. prema tvrdnjama 
proizvodada. pniia do sada nevi- 


dene mogudnosti Dogfighta (bor- 
be eprsa u pma'). Da li je odzvo- 
nilo raznim MiG-ovima i Figteii- 
ma? -J 


D o pre par meseci KICK OFF 2 
le bio neprikosnoveni vladar 
simulacija fudbala na Amigi Me- 
dutim, SENSIBLE SOCCER je za- 
palio Igrade §irom sveta. Zato je 
Dino Dmi. legendami programer 
KIC3< OFF-a napravio KICK OFF 
3. podevi' od nule (drugi deo je. 
u stvari. bio samo male izmenjen 
onginalni program!. Prva novost 
koja upada u odi kod KICK OFF 3 


je nov pnstup grafici. Mogude je 
iQbrati horizontalno Hi vertikaino 
skrolovanje. rnale igrade (kao ra- 
nije) Hi velike. na radaru se vide 
brojevi igrada i si. Pored toga ig- 
rad u trku moie da ubrzava - us- 
porava, dime se dob'ja veca mo- 
guenost dhblinga. novi timovi 
imajj novs taktike i ima |0§ puno 
drug'h sitnica koje utepiavaju ig- 
rj. J 




HCK.0FF 3 
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TASK FORCE 1942 

U blizini Gvadalkanala (Solo- 
monsRa ostrva) vodene su 
najduie i najsurovije bitke na Pa- 
cifiku u modernoj istonji momari- 
ce. Po mnogim istonCarima, one 
su preokrenuie tok II Svetskog 
Rata. Tu dmienicu odgovorm u 
.Microprose‘-u ntsu mogli za- 
postavlti. J 



niSICFOROE 



FOOTBALL 
MANAGER 3 


U stara vremeoa. kada su na- 
5im krajavima vladali Spec- 
trumi, igraCi su provodili neogra- 
ni6ene kol!£ine vremena u ulozi 
menadzera fudbalskog tima. Igra 
la bila )adna > oedna za danaSnje 
usiove. all ja rtjena jednostavnost 
bila zarazna. Drug! dao ja pro§ao 
nezapazeno; u nainovijem, tra- 
6am daiu, pnncip igra ja, narav- 
no, vflo sli6an onom od pre skoro 
deset godma. grafika i zvuk su 
daleko bolji. a broj opcija je pove- 
6an 


WAXWORKS 

I z firme .Accolade’ stiie nam ig- 
ra za koju tvrde da 6e .pruilti 
efekte stravj6niie od piknika sa 
Hanibalom Lesterom (gledali ste 
film .Kad jaganjci utihnu’)’ Crta- 
ju6i testament ekscenlridnog uj- 
ka Borisa saznadete da je vaS 
davno izgupljeni brat blizanac 
Aieks jo& 2lv. Aleks je potpuno 
zao i pun mrinje. a to je posledi- 
ca kletve koju |e na va§u porodi- 
cu bacila zla Ciganka DobrI stari 
ufka Boris ostavio vam je vikton- 
lanskt zamak pod imenom .Wax- 
works' I zadatak da samovoijnog 
brata Aieksa izvedete na pravi 
put. -I 



ATAC 



G odina je 2(X)3 Ujedmiene na- 
ci|8 povele su borbu protiv 
najbogatijeg i najmodnijeg 6ove- 
ka na planeti - iefa narkomafije u 
Kolumbiji, Kao komandantu spe- 


cijalmn snaga Uiedinjenih nacija 
stavljeno vam je na raspolaganje 
osam aviona F-22 1 osam na)sav- 
remenijih heiikoptera Apacfte 
Gunshtp J 








KOltAK PO KORAK 


SHADOW OF 
THE BEAST III 


merdevine. Pratite je i ubfjte joS 
par domorodaca Stars 6e ubiti 
iivotinju. a vi pokuple zlato i sko- 
cite na lift baz obzira na 
Lift je rnogude kontrolisati ho- 
danjem levo-desno. Po uzietanju 
dovedite ga lavo do zida i ispravi- 
te. Lift 6e pokupiti stenu. koju. 
kada lift stane. treba odgurati la- 
VO do provalije. Gumite je u pro- 
valij'j. ' pednita za njom. Sada se 
nalazite rta nekoj n^>ravi, koja sa 
Ijulja Kako se kre^te po njoj. Sta- 
nite na ivtcu sa leva strana i kada 
se platforma nagne, sko^ita ule- 
vo. Prodite iiljke i most. Nastavite 
daije do stane koja be se obruiiti. 
Stigil ste do divljeg §umskog ka- 
nannca. Ubtjte ga i pokupite loba- 


P edmeti se menjaju sa 
< Space >. 'Help' koristita 
kada pogre^te > 2eiite da sa vrati- 
te natrag oez gubitka energi(e. a 
Escape' vam oduzima jedan 2i- 


Forests of Zeekros: Potrabno 
je nadi k>ban|u iumskog kvurtn- 
ca. Na pobetku krenite desno. 
PnMaskom kroz iume dobi 
beta do kfta. Popntte se i pc^i^i- 
te ^to. Da^ beta naibi na cetin 
domoroca Poubiiajte ih i nastavi- 
te do tobka. Pucajte u tobak, i Iz- 
nivehirte platforme. Sacte moiete 
da prodete Pokipte bombu. Na 
pokretnim piatforrrsma uniilite 
topove. tako ito bate skobiti na 
ptatformu i pucati u top s leda 
dok se pstforma penje. Na bet- 
vrtoj platformi pokupite kljub i 
vratrte se na prvu. S nje skobite 
levo do vrata i otWiubajte ih. Kre- 
nite daije desno. 

Posie prvog ubltavanfa naibi 
beta na trojicu letnje obubenih 
domorodaca. ko^ vas gadaiu 
kugiama. Bombom iz skoka lAij- 
te onog u podnoifu. a drugu dvo- 
jicu ostawte rta miru. U pogod- 
nom trenirtku prodite ispod njifi. 
ne spuitajte se niz mardevine. 
V8C padnite desno. Elimmisite 
sve bto se mibe, osim sirnpatibne 
dvotinjke u kavezu Pronacfite pe- 
banje i skimte ga pucanjem. Od- 
gurajte ga do stene ko|a se l|uija i 
ostavite ga isood. ah ne prelazite 
polovinu strane. |er be pasti na 
vas Usput pokupite kljub Vratrte 
se skroz levo do iivu^ke u kava- 
zu, otkijubajte je i brzo beirte na 


Fort Dourmoor: Tratite buzdo- 
van. Krenite desno i spustite 
most Nastavite dok ne naidete 
na tobak. Odgurajte ga do pobet- 
ka nvoa i stavite ga na kola sa 











is ’>0(1’ * 


tamo cete videti vehku kughj koja 
s« skotnjaia niz stepentce. Ukoli- 
ko ona ntje tamo, verovatno ska* 
kaonicu mste odga'Bd sasvim cto 
rvice S*dite ruz merdevine sa svo* 
je desne strane. i upotrebrte te- 
kki da odgurate veliki kazan 
skroz levo. Gumite kuglu u peb. 
Sidite nz mentevme i idite desno 
do rupe. u koju moiete da upad* 
nete jer je plitka Popnite se do 
ru£ke. Ne pov<a£ite le. Upotrebite 
£ekic da zaiMtate &ljke kofi vise 
sa plafona. Ka^ ih za^u^te. pu- 
ca|te u n|ih Surikenima. tako da 
p^u na levu stranu i zatvore 
pu. Povucite ru6icu. Time je ped 
podeia da se zagreva i iz nje de 
podeti da curl rstopiteno gvoide. 
na ko|e ne smete da stajete |er je 
usijano. 

Sadekaite da gvoide podne da 
topi led u kome je zaro^n dija* 
mant. Skodite na led dok se topi, 
sa nfega desno gore i povjcite 
mdioi. Time ste iskljudilj laser koji 
vam )e onemogudavao da prode- 
te. Sadekaite deset-petnaest se- 
kundl da se gvo2de ohiadi. Skodi- 
te doie. pokupite diiamant i prodi- 
te do drugog ledenog bloka. Ako 
ga razbijete. drugi diiamant de 
pasti na zeml|u i naprsnude. Da 
se to ne bi des>io. stenite ispod 
zaledenog diiamanta i pucaite ii 
ted. Kada se led raztilie. dijamant 
de pasti pravo u vale ruke. 

Sada ^e spremm da se 5uo6- 
te se ktaletottiom. 


konstritkQju. Spustite se u potkx 
sa desne strane. Tamo de vas na- 
padati ^udi koji jaiu zmaieve. 
Ub'jte ofx>g koii r>os) zelem dekid. 
uzmite dekid, i letite pored prve I 
dnjge platforme (sprata). Odatle 
idite ka konstrukciji. U njenom 
sklopu se naiaze skretnice, a na 
vrtiu su kuglice i jedna rudica. Na- 
mestite skretnice tako da kugle 
produ na drugi sprat. i pustite tn 
komada povt^di polugu. Onda 
namestite skretnice 'tako da se 
Kjgie skotr^ju na prv sprat < 
pustite detin komada. Spustite se 
na drugi sprat i skfite sa ptice. jer 
|e to ledini nadin da prodete kroz 
uski proiaz sa desne strane 

Sa druge strane proiaza visoko 
na piatonu naiazi se stena. Oa 
vam ne Pi pale na glavu krenite 
napred. ^ brzo be£te na* 
zad i stena de pasti ne dodimuv* 
ii vas. Za ovo je potrebno malo 
vaibe. Sada upotreijite dekid da 
odgurate stenu preko kuglica 
PoSto to ni|e lednostavno kako 
zgleda. evo d^nog uputstva. 
prvu kuglu odgurajte ulevo dokle 
god mo2ete. pomente dekidem 
stenu nadesno sedam puta. do- 
gurajte drugu kuglicu is(^ stene 
(ona da se sama zagiainti). pome* 
rtte stenu pet puta. dogurajte Ire- 
du kuglu ispod. pomente stenu 
pet puta. onda prvu odgurajte 
desno ispod stene. pa je vratite 
levo da bi se zaglavxa, i ovo po- 
novite dok stenu ne odgurate 
skroz desno do zida. Sada mo2e- 
te sko^ na zid preko stene koju 
ste dogmli. 

Tamo dete naidi na zmaja ko|i 
de se povudi dim se pribH^ite. 
Krenite oprezT\o za njim. jer de se 
vraliti ' napaSce vas Tada brzo 
padnite naad na stenu koju ste 
dogurali < sadekajte da vam zbiju- 
je vatru znad giave. Kada zmaj 
ponovo podne da se povl^, na- 
pednite ga pucajuci mu iurikeni- 
ma u odi (ne pucajte dekidem. jer 
ga to ne mole powediti). Nastavi- 
le ovako sve dok ga ne ubitete. 
Prodite da^ > pokupite bodicu u 
laboratori|l. Vratite sa do ptice. ' 
n|ome se spustte do prvog spra- 
ts Nastavite desno Kada stigne- 
te do crverw tecnostl. upotrebite 
Dodicu i repunite je. 


Moattioffiak: Ubedlfivo najtea ste u kabin< irwtete da upravijate 

nivo- Cilj je dodepati se dija- maJim akvarijumom kO|i prenosi 

manta. Krenite desno i stidi dele ribe. Slagalica koju ste prodli 
do jednog 'plamenobljuzgada' orr)ogudu)e da saznate k^o se 
Da Piste ga unidtiii pnbiiilte se i ribe medusobno jedu. Ci^ je da n- 
dudnite. pe se oosle jednog b'4uz- be ispremedtate taKo da se me- 
gar^uspraviteipucajte. Kadaga dusobno pojedu. da biste nesme- 
ubijete nastavite desno. prodite tano proili kroz bazene sa vo* 
veliku kugki. 1 spustite se nz ste- dom. Postoje tn bazena: lew, 
peruce. pa nz me^devine Ode desni I donii. Malu ribu iz levog 
poubijajte dopor siepib miieva di bazena premestite u donji, I nju 
pazite da ne potkadite sto. Poku-. de pojesti riba list: nju premestite 
prte dekid koj; se nalaz> na piafo- u tevi bazen. Preiivehi ribu pre- 
nu konstedi pdicu i sto. Zatim mestite u donp bazen Nfu de po- 
polomite levu nogu stoia. Time jesti bodijikava riba. Premestite 
ste napraviti neku vrstu skakaom- bodijikavu ribu u desni bazen i od 
ce. Odgurajte je desno do pono- svib nbe de preiivet! samo dugu- 
ra, pa se vratite do kugle. Pogodi- Ijasta riba koja vam r>e mo2e ni- 
te je dvaput durikenom, pa je on- dta. Sada pomerite akvanjum do 
da zaJju^te dekidem ^o&te na tabte na kojoj piie 'Exit' (gomjii 
Kuglu dok se ifulja, pa sa nje sko- desni ugao). Popnite se uz mer-' 
dfte desno na ivicu. Okrenrte se i devine i prodite kroz sva tn baze- 
pogodite je dvikenom dok se Iju- na. Kada Jazite u bazen nemojte 
ija. Ona de pasti. i otkotrijade se skakati. jer dete se nabosti na 
niz st^nice diljke koji v»n momentaino oduzi- 

Nastavite dalje do mendevina. maju jedan 2rvot 
spustite se i udlte u kabinu. Dok idite sve do rupe. Propadnite i 


AdzAi HUHaca am koakun 
Ua koaifi l m t no r mi tajm Ig- 
n SHADOW Of THE BE- 
AST W bio fo ogrommn. dmk 
mo pHmmo, kmko Jo bSo i»- 
ko pano pitmnfm u dm- 
SmV. Tmkmt kofi objmvfidm- 
mo u6Mo ttmm mm nmi e m l o- 
Hti/kn, mk rrmdl mpommoutf i 


H tvofm prHogmt Siobodanm 
Mmcmdonida. Milanm Tatonv- 
rova. Nenadm Sukmta. Oraga- 
na Igniatoviia. Radoava Os- 
maikda, Bfantmira Potodn/m- 
ka. Bofana Spasida. MkoSa 
Pavto^tia. iwta Pomaniia. 
tgora Capda / Nenada Uar- 
kovida. 
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